





Брюс Блок.



Визуальное повествование. Создание визуальной структуры фильма, тв и цифровых медиа.





Предисловие редактора перевода.



Визуальная структура – это структура изобразительных средств, через которую зритель воспринимает экранное произведение.

Необходимо сразу отметить, что книга позиционируется не как теоретическое издание по философии или эстетике, а как практическое пособие для создателей экранных произведений, прежде всего для режиссеров, сценаристов, операторов, художников, монтажеров, которые все время сталкиваются с теми или иными визуальными проблемами построения киноизображения.

В отличие от анализа изобразительно-образной структуры фильма, который обычно встречается в киноведческих работах, Брюс Блок, опираясь на труды теоретиков изобразительного искусства, свой собственный опыт в кино по созданию и монтажу кино- и видеофильмов, обращаясь к теоретико-практическому наследию художников и кинематографистов, стремится, обобщив огромный материал, достичь основных формальных, базовых визуальных компонентов, из которых выстраивается любая визуальная структура, какую бы содержательную изобразительно-образную информацию она ни несла зрителю.

Свою задачу Брюс Блок видел именно в том, чтобы сломать стену между теорией и практикой, чтобы знания об изображении можно было легко понять и применять, чтобы связать визуальную структуру с сюжетной структурой фильма.

Эта практическая задача и личный опыт работы позволили ему точно отобрать те основные визуальные компоненты, из которых выстраивается визуальная структура экранного образа, и ясно изложить возможности этих художественно-выразительных средств.

Каждый художник по-своему структурирует изображаемый им мир, поскольку оценивает, а следовательно, и видит его по-своему. Отсюда возникает и приоритетный выбор художественно-выразительных средств, на основе которых возникают художественные течения, школы, стили.

Как же структурирует Брюс Блок экранное изображение, что называет он базовыми визуальными компонентами?

Итак, базовые визуальные компоненты – это пространство, линия, форма, тон, цвет, движение и ритм. Их семь.

В книге Брюс Блок подробно рассматривает эти базовые визуальные компоненты применительно к телевидению, компьютерным технологиям и кино, хотя эти компоненты могут быть использованы для создания любого изображения.

«Эти визуальные компоненты можно обнаружить в любом изображении, независимо от того, подвижно оно или статично. Актеры, места действия, реквизит, костюмы и декорации – все они непосредственно связаны с этими визуальными компонентами. Визуальные компоненты влияют на настроение, эмоции, идеи и, что наиболее важно, определяют структуру изображения». Как именно?

Каждому визуальному компоненту посвящена отдельная глава, их взаимосвязи и упорядоченности и связи с сюжетной структурой – тоже одна глава, но ключом к пониманию воздействия визуальных компонентов и всей визуальной структуры на зрителя является центральное понятие контраста и сближенности (contrast and affinity), которое используется во всех возможных оттенках смысла: контраст – противоположность, антагонистичность, противопоставление, сопоставление, а сближенность – близость, сходство, духовное родство, взаимная склонность, родня, родство через брак, влечение, привлекательность, родственность, родовое сходство. Латинский корень слова affinity обозначает «смежный», «соседний», однако, когда речь идет о монтаже непрерывности (continuum) движения, самые близкие значения – это связность, слитность. В дальнейшем каждый визуальный компонент и их субкомпоненты рассматриваются с точки зрения контраста и сближенности.

Основным принципом взаимосвязи контраста и сближенности с эмоциональным воздействием визуальных компонентов на зрительское восприятие является следующее.

Чем больше контраст, тем больше эмоциональное напряжение или больше динамика изображения.

Чем больше сближенность или сходство, тем спокойнее выглядит изображение, меньше визуального напряжения, снижение динамики.

Этот принцип в дальнейшем подтверждается многочисленными примерами. Для полноценного понимания книги необходима посмотреть около пятидесяти предложенных фильмов.

Наибольшую сложность перевода представляла многозначность английской терминологии, не имеющей русских аналогов.

В книге есть определения понятий и терминов, которые у нас мы не встречали.

Это касается терминов coincidence / noncoincidence, directorial beat, и просто слов conttrolling и intensity, которые так же, как слово «визуальный» (одновременно и зрительный, относящийся к зрению, и изобразительный, относящийся к изображению, которое мы видим), имеют больше значений, чем любое из подходящих по смыслу в русском языке.

Поэтому все термины даются в английском переводе.

Особую сложность вызывал перевод главы о цвете, так как, хотя Блок и оговаривает сложность и субъективность цветовых ощущений и оценок, его концепция цветового контраста порой расходится с другими авторами.

Тем не менее, несмотря на все сложности, мы постарались сохранить доходчивость и ясность авторского стиля и надеемся, что книга будет помощником всем, кто занимается выразительностью экранного изображения и внесет вклад в изобразительную культуру экранной образности.



В. Монетов, кандидат искусствоведения.
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Предисловие.



Холодным зимним вечером 1928 года в России в плохо отапливаемой аудитории собралась группа энергичных студентов-кинематографистов. Здание на Ленинградском проспекте когда-то было легендарным рестораном «Яр», однако теперь здесь размещается Государственный техникум кинематографии. В главном зале с зеркалами до потолка и белыми колоннами читает лекции режиссер и преподаватель Сергей Эйзенштейн.

Сергей Эйзенштейн, Всеволод Пудовкин и Александр Довженко заложили основы теории кино опираясь не только на абстрактные идеи, но и на собственный опыт производства фильмов.

Теоретик и практик Эйзенштейн покорил кинематографистов всего мира. В 1933 году он выступил в Киноакадемии (Film Academy) в Голливуде и прочитал курс лекций в Университете Южной Калифорнии (South California Univercity). Он скончался в 1948, когда ему было всего 50.

Если бы Сергей Эйзенштейн не ушел из жизни так рано, возможно, он познакомился бы с югославским режиссером Славко Воркапичем (Slavko Vorkapich), занимавшимся режиссурой монтажа на студиях MGM, RKO и Warner Bros. В начале 1950-х Воркапич стал заведующим кафедрой кино в Университете Южной Калифорнии. Он, исходя из идей Эйзенштейна, развил новаторскую теорию внутрикадрового движения и монтажа. Воркапич со свойственным ему очаровательным ироничным стилем преподавания учил новое поколение кинематографистов фундаментальным основам кино. До самой своей смерти в 1976 году он читал лекции по всему миру.

А в 1955-м Лестер Новрос (Lester Novros), художник студии Уолта Диснея, начал вести в Университете Южной Калифорнии занятия по визуальному восприятию фильма. Он опирался на общую теорию искусства и лекции Эйзенштейна и Воркапича. Когда Новрос ушел на пенсию, я начал читать его курс и решил тщательно изучить оставленные им записи и материалы включая исследования в области восприятия, психологии, теории изобразительного искусства, театра и истории искусств. Моей целью было применить теорию кино на практике и связать ее со структурой сюжета. Я хотел сломать стену между теорией и практикой, чтобы знания о визуальной структуре фильма можно было легко понять и применить.

В этой книге обобщен мой опыт работы на телевидении и в кино, а также преподавательской и научной деятельности. То, что вы прочтете на страницах данной книги, может быть сразу же использовано при подготовке, съемке и монтаже телеспектаклей, телевизионных шоу, короткометражных фильмов, документального кино и рекламы, компьютерных игр, интернет-сайтов и музыкальных клипов, независимо оттого, являются ли они игровыми, рисованными или созданными на компьютере. Снимаете ли вы на пленку или используете цифровую камеру для большого, малого или микроскопического экрана – визуальная структура вашего изображения так же важна, как и сюжет, хотя и менее заметна зрителю.

Вы научитесь разрабатывать структуру изображения так же тщательно, как сценарист структуру сюжета или композитор структуру музыкального произведения. Понимание визуальной структуры фильма позволит вам выразить настроения и эмоции, делая вашу продукцию стильной и уникальной, и, что наиболее важно, поможет вам найти наилучшее соотношение структуры сюжета и визуальной структуры.

Возможно, из этой книги вы впервые узнаете, как на самом деле важны принципы построения изображения для конечного результата. Некоторым из них уже более тысячи лет, другие – результат возникающих новых технологий.

Идеи, изложенные в этой книге, будут полезны режиссерам, сценаристам, фотографам, художникам-постановщикам, операторам и монтажерам, которые все время сталкиваются с теми или иными проблемами в области визуальной структуры фильма. Студенты, слушавшие Эйзенштейна в холодной аудитории в России, преследовали ту же цель, что и современные кинематографисты, – создать хороший фильм. Эта книга научит вас, как этого достичь.





Глава 1. Визуальные компоненты.



Визуальные характеристики (The cast of visual characters).



Куда бы мы ни пошли, мы везде сталкиваемся с изображениями. Мы смотрим на застывшие иллюстрации в книгах, журналах, картины в музеях. Мы видим движущееся изображение по телевизору, в кино, на концертах и в театрах, мы играем в видеоигры и бродим по интернету. Мы видим огромное количество изображений – маленьких, застывших, цветных и черно-белых, но всегда суть изображения – это картины.

Эта книга о том, как понимать и выстраивать изображения.

Каждая кинокартина содержит в себе сюжет, визуальный (изобразительный) ряд и иногда звук. Вместе эти три компонента помогают зрителю понять смысл фильма. Например, если это рекламный ролик, он может убедить человека купить товар. Если это компьютерная игра, – сюжет, изображение и звук быстро вырабатывают навыки. Если это фильм, – он может эмоционально взволновать зрителя.

Кинокартину можно разделить на три основных блока:



1. Повествовательный блок: сюжет, характеры и диалоги.

2. Звуковой блок: диалоги, звуковые эффекты и музыка.

3. Визуальный блок: быть может, это декорации? Реквизит? Костюмы? 



Такие ответы были бы слишком просты. В действительности визуальный блок состоит из базовых визуальных компонентов.

Базовые визуальные компоненты (The Basic Visual Components).

Базовые визуальные компоненты – это пространство, линия, форма, тон, цвет, движение и ритм.

Эти компоненты можно обнаружить в любом изображении, независимо от того, подвижно оно или статично. Актеры, места действия, реквизит, костюмы и декорации – все они непосредственно связаны с этими визуальными компонентами. Визуальные компоненты влияют на настроение, эмоции, идеи и, что особенно важно, определяют структуру изображения. В книге я рассматриваю эти базовые визуальные компоненты применительно к телевидению, цифровым медиа и кино, хотя эти компоненты могут быть использованы для создания любой картины.

Пространство (Space).

Здесь речь идет не о «некоем ощущении личного пространства вокруг нас», а о трех типах восприятия пространства:



1. физическое пространство, расположенное перед камерой;

2. пространство, возникающее на экране;

3. линейные размеры и форма самого экрана.



Линия и форма (Line and shape).

Линия – это факт нашего восприятия. Она существует только у нас в голове. Линия – результат восприятия нами других зрительных компонентов, которые позволяют нам осознавать линию, однако ни одна из линий в реальности не существует. Форма, так же как и линия, является воображаемой. так как все формы возникают непосредственно из придуманных линий.

Тон (Tone).

Тон – это яркость объекта, выраженная в шкале оттенков серого. Но это совершенно не имеет отношения к тону поведения (саркастичному, возбужденному и т. д.) или звуковому тону (бас, сопрано). Тон очень важен для черно-белых и цветных фотографий.

Цвет (Color).

Хотя это один из важнейших компонентов, с его пониманием возникают самые большие сложности Начальные знания о цвете обычно сбивчивы и запутанны. Книга поможет ответить на сложные вопросы о цвете и научит правильно с ним работать.

Движение (Movement).

Движение – это визуальный компонент, привлекающий взгляд в первую очередь. Движение возникает при наличии объектов, камеры и зрителей, смотрящих на экран.

Ритм (Rhythm).

Мы привыкли говорить о звуковом ритме, однако существует и ритм видимый. Можно увидеть ритм в статичных (неподвижных) объектах, двигающихся объектах и монтаже.

Взаимосвязь и доминирование визуальных компонентов (Understanding and controlling visual components).

Вот отобранные нами базовые визуальные компоненты: пространство, линия, форма, тон, цвет, движение и ритм. Хотя кажется, что наиболее важной частью изображения являются актеры.

Как только начинается производство, базовые визуальные компоненты будут определять каждый отснятый кадр, влияя на восприятие, настроение и эмоции зрителя так же, как и актеры. Вот почему нам так важно узнать, как функционируют визуальные компоненты.

Поскольку речь уже зашла об актерах, нужно сказать следующее. Актер – это уникальный объект, помещенный на экран. Его внешность, личные качества и талант привлекают аудиторию. Актер контактирует со зрителем посредством языка, мимики и жестов, но в то же время актер – это комбинация пространства, линий, формы, тона, цвета, движений и ритма. А с этой точки зрения нет никакой разницы между актером и каким-либо другим объектом.

Какими бы ни были актеры, сюжет, звук или визуальные компоненты, зритель эмоционально реагирует на то, что он видит и слышит. Музыка гораздо легче передает настроение и эмоции. В лентах «Психо» (Psyho. 1960) А. Хичкока или «Челюсти» (Jaws, 1975) С. Спилберга музыка посылает зрителю сигнал – «угроза». В обоих фильмах музыка предупреждает о матери-убийце или об угрозе нападения акулы.

В Психо» это пронзительные звуки скрипок, а в фильме «Челюсти» – низкое звучание виолончелей. И в том и в другом случае режиссер впервые вводит мелодию в момент появления убийцы, а затем эта тема звучит вновь и вновь, напоминая зрителям об опасности. Музыка привносит страх, напряжение и ужас. Похожая связь может возникнуть и при использовании визуальных компонентов. Некоторые визуальные компоненты уже имеют эмоциональные характеристики, ассоциирующиеся с теми или иными визуальными стереотипами, которые, как правило, неустойчивы.

Например, популярным стереотипом является ассоциация красного цвета с опасностью. Но синий или зеленый тоже могут вызывать чувство опасности. Синий может означать для аудитории «убийство», если его преподнести с этой характеристикой. Если каждое преступление в фильме происходит в синем освещении, зрители будут ожидать убийства каждый раз, когда синий свет появляется на экране. Так поступил С. Люмет в фильме «Убийство в Восточном экспрессе» (Murder on Orient Express, 1974). Как только установлено значение синего цвета в фильме, аудитория приняла его и соответственно на него реагирует.

На самом деле абсолютно любой цвет может означать опасность, безопасность, добро, зло, честность, коррупцию и т. д. И хотя стереотипы восприятия значения цветов подтверждают, что зрительные эффекты могут влиять на публику, в то же время такое стандартное их использование является слабым и наименее интересным. Визуальные стереотипы часто выглядят неподходящими, устаревшими и банальными. Любой из визуальных компонентов может быть использован новым, оригинальным способом, чтобы вызывать широкий спектр эмоций и образов.

Возможно ли отказаться от использования визуальных компонентов в вашей работе? Нет: если вы не будете обращать на них внимания, это не значит, что вы их устраните. Можно избавиться от цвета, используя черно-белую картинку, но абсолютно невозможно исключить остальные компоненты, так как они присутствуют всегда.

Даже пустой экран уже содержит в себе пространство, линию, форму, тон и движение. То есть экран никогда не бывает пустым. Даже неподвижная фотография использует компоненты – ритм и движение. Так как визуальные компоненты – это неотъемлемая ча ›а» на, понимание того, как они работают и могут применяться, необходимо для фильмопроизводства.

Определение визуальных компонентов дает ключ к пониманию визуальной структуры, которая может стать путеводителем при выборе натуры, образа героя, цвета, костюмов, декораций, реквизита, шрифтов, оптики, точки съемки, композиции кадра, освещения, положения актеров в кадре и монтажного решения фильма Понимание визуальных компонентов поможет вам найти ответы на любые вопросы, касающиеся визуальной структуры вашего фильма.

Однако помните, что если слепо следовать любому учению, вы можете сбиться с пути. Цель данной книги вовсе не в том, чтобы вы просто усвоили стандартные определения и правила. Если бы визуальная структура была столь примитивной и предсказуемой, любой человек смог бы снять превосходную картину, вооружившись калькулятором.

Визуальная структура – это не математика, здесь нет такой строгости. Но к счастью, все же существуют понятия, рекомендации и даже некоторые правила, которые помогут вам справиться с трудностями, возникающими в процессе создания целостного образа фильма. Ключ к их решению – визуальные компоненты.

В книге я расскажу подробнее о каждом визуальном компоненте. Я опишу их, приведу примеры и подскажу, как их лучше использовать.

Задача книги – дать вам возможность применять визуальную структуру и создавать превосходные картины.

Термины (Terms).

В книге используются современные понятия и терминология. Некоторым терминам необходимо дать определение уже сейчас.

Экран (Screen).

Экраном (screen) будем называть все двухмерные поверхности, на которых мы видим изображения. Сюда входят киноэкран, телеэкран, компьютерный монитор, дисплеи мобильных телефонов и других карманных устройств, полотна, висящие в музеях, и даже страницы книг и журналов с фотографиями и рисунками. Все эти двухмерные поверхности являются экранами.

Реальный мир / экранный мир (Real world / screen world).

Реальным миром (real world) мы называем окружающую среду, в которой мы живем и которая имеет три измерения. Экранный мир (screen world) подразумевает любое изображение на экране. Это картина мира, которую мы создаем с помощью камер, карандашей, кистей, компьютеров. Иногда эти два различных мира следуют одним и тем же визуальным принципам, иногда – нет.

Передний, средний и задний планы (Foreground, midground and background).

В книге передний план (foreground) будет сокращен до аббревиатуры ПП (объект, находящийся близко к камере) средний план (midground) – СП (объекты недалеко от камеры), и задний план (background) – ЗП (самые удаленные от камеры объекты).

Граница кадра (The picture plane).

В этой книге любое изображение экранного мира будет ограничено рамкой, обозначающей границы экрана. Такая линейная рамка и определяет границу кадра (picture plane).
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Граница кадра – это некое окно, внутри которого существует картина. Это линейная граница, определяющая высоту и ширину экранного окна. Пропорции экрана могут различаться, но, тем не менее, любой экран имеет границы кадра.

В музее рама, обрамляющая картину, определяет границы картины. Граница кадра для камеры определяется видоискателем или кадровой рамкой. Границы кадра телеизображения или изображения на компьютере – это рамки экрана. Когда мы, выставляя вперед руки, создаем пальцами рамку перед глазами, – это также граница кадра. Все это будем называть границей кадра.

Визуальная прогрессия (развитие) (Visual progression).

Обсуждения структуры всегда приводят к разговору о прогрессии. Прогрессия начинается как что-то одно и непременно переходит во что-либо иное. Например, музыка может развиваться, прогрессировать от медленной к быстрой. Существуют и визуальные прогрессии. Нижеследующая прогрессия начиналась с простого элемента и постепенно превратилась в сложный и законченный объект.
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Простейший объект, который может быть помещен на экран, – точка. Постепенно он начинает усложняться.




[image: ]




Точка может двигаться поперек экрана, создавая линию. Линия представляется более сложным элементом, чем точка. Следовательно, изображение усложнилось.
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Если перемещать линию вниз, образуется плоскость.
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Плоскость сложнее, чем линия.

А если еще перемещать плоскость в пространстве, то мы получим наиболее сложный объект прогрессии – куб (объем). Это и есть прогрессия. От точки к линии. От линии к плоскости, от плоскости к объему. От простого к сложному. Визуальная структура, как и любая другая, использует прогрессию.

Практика, а не теория (Practice, not theory).

Сейчас вы, вероятно, думаете, что в книге не так много полезного. Предисловие обещало, что книга поможет вам спланировать и снять кино или видео. Так что же значат все эти «точка, линия, рамка»? Звучит слишком наукообразно.

Не давайте этим рассуждениям разочаровать себя. Эта книга о создании выразительного фильма. Понимание визуальной структуры поможет нам достичь цели. Теория о построении изображения не должна разрушить творческое начало, убить спонтанность или быть бесполезной на практике. Например, в фильме «Бешеный бык» (Raging Bull, 1980) видно, что ряд боксерских боев составляет прогрессию сюжета, звука и изображения. Эпизоды поединков у М. Скорсезе изменяются от простого к сложному. Или, к примеру, посмотрим на диагонально скрещивающиеся линии, составляющие букву X при начальном выстреле в «Отступниках» (The Departed, 2006), и на их появление вновь и вновь на протяжении всего фильма. В «Птицах» (The Birds, 1963) А. Хичкока визуальную прогрессию можно наблюдать, когда птицы собираются и атакуют. Обратите внимание на прогрессию в эпизоде на кукурузном поле в фильме «К северу через северо-запад» (North by Northwest, 1959).

Телереклама легко сделает грузовик самой быстрой машиной, и это благодаря прогрессии.

Посмотрите любой фильм Ф. Астера или Б. Беркли, и вы заметите визуальную прогрессию в целенаправленном увеличении числа танцующих. Обратите внимание на визуальное построение финала «Крестного отца» (The Godfather, 1972) Ф. Копполы, когда Корлеоне берет на себя семейный бизнес. Тщательно построенная визуальная прогрессия интенсивна в мультфильме «Суперсемейка» (The Incredbles, 2004). В фильме С. Спилберга «Индиана Джонс: в поисках утраченного ковчега» (Raiders of the Lost Ark, 1981) очевидна прогрессия от простого к сложному. Проследите за напряженной визуальной прогрессией в «Отвращении» (Repulsion, 1965) Р. Полански. Пересматривая трилогию «Властелин колец» (The Lord of the Rings, 2001-2003), вы заметите визуальную прогрессию во время всех батальных сцен.

Визуальная прогрессия делает продвинутые уровни в современных компьютерных играх более напряженными. В фильме «Семь» (Seven, 1995) Д. Финчера серия прогрессий, следующих за сценами убийств, добавляет напряжения каждому преследованию. Цветовая гамма в «Красоте по-американски» (American Beauty, 1999) – это насыщенный красный, белый и синий цвета. Проследите за прогрессией потери памяти в «Вечном сиянии чистого разума» (Eternal Sunshine of the Spotless Mind, 2004) и за цветовыми переходами в «Малышке на миллион» (Million Dollar Baby, 2004) К. Иствуда. Если вы знаете что искать, то все эти фильмы послужат примером повествования и визуальных прогрессий. Вместе они образуют визуальную структуру фильма.

Точка переходит в линию, затем в плоскость и в конце концов в объемную фигуру – это всего лишь иллюстрация прогрессии, когда сложное получается из простого. Прогрессии являются основой сюжетной, музыкальной и визуальной структуры. Визуальная структура зиждется на использовании основных визуальных компонентов, строительных блоках, перечисленных выше. Мы исследуем визуальную структуру и связь между сюжетом и изображением.

Рассмотрим свойства названных визуальных компонентов, чтобы понять, что они собой представляют. Это не самая простая задача, но эти свойства играют огромную роль. На самом деле, эти семь компонентов определяют любую игру, настроение, эмоции и они необходимы как для большого экрана так и для телевидения или компьютера. Эти универсальные компоненты одинаково хороши в актерской игре, анимации компьютерных технологиях Они наиболее интересны (и менее заметны) в игре актеров.

Пространство линия, форма, тон, цвет, движение и ритм. Многие из тех. кто создает изображение не знают, что собой представляют эти визуальные компоненты, несмотря на то, что они существуют в каждом фильме, телешоу, театральной постановке, компьютерной игре, фотографии или картине. У визуальных компонентов нет ни агентов, ни адвокатов, они работают бесплатно, нетребуют авторского гонорара и никогда не опаздывают. Можно ли мечтать о лучших работниках?

Использование основных визуальных компонентов требует понимания ключевых принципов, на которых. основана любая структура. В следующей главе речь пойдет о таких принципах как контраст и сближенность (affinity) (В оригинале стоит термин «affinity» В зависимости от контекста в настоящем издании он переводится как «сближенность», сходство. Прим. ред.).




Глава 2. Контраст и сближенность (Contrast and affinity).



Ключ к визуальной структуре (The key to visual structure).



Структура изображения основывается на верном понимании принципов контраста и cближенности (affinity). Что такое контраст? Это противопоставление, различие.
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Здесь приведен пример контраста при использовании визуального компонента – тона. Тон зависит от яркости объекта. Тон можно объяснить, используя шкалу оттенков серого. Контрастные тона это оттенки серого, максимально различные по яркости. Наибольший контраст достигается на границах ахроматической шкалы – это черный и белый тон. Рисунок иллюстрирует максимальный тональный контраст с использованием только черного и белого тонов.
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Этот черно-белый кадр – пример максимальной контрастности тона. Что же тогда сближенность? Сближенность – это сходство.
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Каждый оттенок серого тона похож на ближайший с ним тон на ахроматической шкале. Эти кадры иллюстрируют наибольшую тональную сближенность, в них использованы два соседних оттенка шкалы.
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В одном кадре использованы только черный и темно-серый цвета, в другом – два светло-серых тона.

Каждый визуальный компонент (пространство, линия, форма, тон, цвет, движение и ритм) может быть описан и использован с точки зрения контраста и сближенности, что мы и обсудим в следующих главах.

Итак, контраст – это различие, сближенность – сходство. Принципы контрастности и сближенности: чем больше контраст визуального компонента, тем больше визуальной экспрессии, или динамика возрастает. Чем больше сближенности в визуальном компоненте, тем спокойнее выглядит изображение, или динамика снижается.

Или, проще говоря: контраст – больше визуального напряжения; сближенность – меньше визуального напряжения.

Что означает визуальное напряжение (visual intensity)? Например, катание на современных американских горках создает напряжение, а спящий щенок – нет. Ряд бурных сцен в фильм волнует, изображение спокойного океана в пасмурный день – нет. Компьютерная игра может быть возбуждающей или скучной. Телевизионная реклама может потрясать или успокаивать. Документальный фильм бывает тревожным или вселяющим надежду. Все эти эмоции, вызванные напряженностью или динамикой, люди испытывают при чтении, прослушивании музыки или просмотре изображений. Публика реагирует очень эмоционально (плачь, смех, крик), или же люди реагируют физически (их мышцы напрягаются, они закрывают глаза или вообще засыпают). Обычно, чем интенсивнее визуальный раздражитель, тем острее реакция аудитории.

Писатель тщательно подбирает слова, составляя предложения и абзацы. Музыкант тщательно выстраивает структуру нот, размера и тактов. Режиссер, кинематографист, дизайнер или монтажер структурируют изображение, применяя принципы контраста и сближенности к базовым визуальным компонентам.
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Принцип контраста и сближенности можно проиллюстрировать простым рисунком: какая половина изображения более интенсивная? Правая часть заполнена разнонаправленными контрастирующими линиями, создающими визуальное напряжение. А левой стороне не хватает напряжения из-за визуальной сближенности изображения, отсутствия контрастов. Каждая половина имеет свою визуальную специфику.

Вот еще один пример с двумя гипотетическими короткометражными фильмами.
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Это раскадровка первого фильма. Раскадровка – серия рисунков, иллюстрирующих, как в итоге будет выглядеть фильм. Каждый кадр на пленке длится одну секунду. Этот фильм начинается с белого кадра, затем он становится черным, затем опять белым, черным и т. д. Такое чередование белого с черным будет продолжаться в течение нескольких минут. Реакция публики вполне предсказуема. Такая атака контрастных белого и черного становится слишком напряженной и невозможной для просмотра. Фильм всецело контрастен, и его визуальное напряжение слишком высокое.
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Это раскадровка второго фильма. Каждый кадр одинакового серого цвета, ничего не изменяется. Аудитория посмотрит этот фильм в течение нескольких минут и, безусловно, сочтет его скучным и монотонным. В этом фильме много сближенности, ему недостает визуальной динамики. 

Контрастность черно-белого фильма слишком напряженна, а однообразность серого вовсе лишена напряжения.

Хотя принцип контрастности и сближенности очень прост, использование его достаточно сложно. Каждый из семи основных визуальных компонентов может быть разбит на разнообразные субкомпоненты, и каждый из них должен быть соотнесен с контрастом и сближенностью. Но как только вы поймете согласованность основных визуальных компонентов с принципом контраста и сближенности, построение визуальной структуры для вас станет вполне возможным.

Следующие шесть глав дают определения базовым визуальным компонентам. Необходимо понять, как правильно их увидеть ,контролировать и, что наиболее важно, как правильно обращаться с каждым из них для построения визуальной структуры.





Глава 3. Пространство (Space).



Пространство (space) – это сложный визуальный компонент. Оно определяет не только экран, на котором отображаются все другие визуальные компоненты, но и само имеет несколько вспомогательных компонентов, которые необходимо объяснить. Данная глава состоит из двух частей. В первой части описаны четыре вспомогательные компонента пространства: глубина, плоскость, ограниченность и размытость. Во второй части обсуждаются пропорции, членение поверхности (кадрирование), открытое и замкнутое пространства.





Часть первая: первичные вспомогательные компоненты. (The primary subcomponents).



Реальный мир, в котором мы живем, имеет три измерения: высоту, ширину и глубину. Однако, физические параметры экрана строго двухмерные. Кино-, теле- и компьютерные экраны – это плоские поверхности, которые могут быть измерены по высоте и ширине и, в сущности, не обладают глубиной.

Задача состоит в том, чтобы изобразить наш трехмерный мир на двухмерном экране так, чтобы результат производил впечатление убедительно трехмерного изображения. Зритель будет видеть на экране двухмерное изображение, но воспринимать его как реалистичное представление нашего трехмерного мира.

Как может двухмерная поверхность экрана передать изображение так, чтобы оно казалось трехмерным и глубоким? Ответ – не 3D фильмы или голограммы (хотя они тоже являются трехмерными). Изображение может казаться объемным даже при просмотре на двухмерном экране.

Глубина (Deep Space).

Глубина пространства – это иллюзия трехмерного мира на плоскости двухмерного экрана. Можно заставить зрителя поверить в трехмерность видимого пространства (высота. ширина и глубина), хотя глубина будет иллюзорной. Это вовсе не реальная глубина, так как поверхность, на которой существует изображение, всего лишь двухмерна.

Зритель верит, что видит глубину на двухмерном экране из-за характеристик глубины.
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Вот изображение загруженной автострады, уходящей вдаль. Машины с правой стороны дороги двигаются по направлению от камеры, а автомобили слева двигаются издалека на камеру и стремительно проносятся мимо. Это описание картинки кажется правильным, хотя на самом деле оно ошибочно. Изображение располагается на плоском двухмерном листе (или экране), так что здесь не может быть никакой реальной глубины. Однако мы все равно верим, что дорога уходит в глубь изображения и некоторые машины ближе, а некоторые – дальше. В этом двухмерном изображении есть нечто, что убеждает нас, будто мы видим глубину, хотя, фактически, ее нет. Это нечто называется «характеристика глубины».

Характеристики глубины (The depth cues).

Глубинное пространство, точнее иллюзия глубины на двухмерной поверхности, создается и регулируется посредством использования характеристик глубины. Это визуальные элементы, создающие иллюзию глубины.

Перспектива (Perspective).

Наиболее важной характеристикой глубины является перспектива. При создании иллюзии глубины на плоскости экрана необходимо знать, как воспринимается перспектива в реальном мире.
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Вот двухмерная плоскость, которую вы уже видели в первой главе. Верхняя и нижняя линии плоскости параллельны, так же как и левая с правой. Это фронтальная плоскость.
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Это изображение стены также фронтально. Зрительно ни фронтальная плоскость, ни стена не имеют глубины, однако им можно придать видимость глубины, если использовать перспективу Для нашей цели подходят три основных вида перспективы: с одной точкой схода, двумя точками схода и тремя точками схода.

Перспектива с одной точкой схода (One-point perspective).

Это простейший тип перспективы.
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Используя ту же стену, положение зрителя можно изменить, выявляя признак глубины перспективы.
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Кажется, что линии, тянущиеся вдоль верхней и нижней границы плоскости, встретятся или пересекутся в одной точке, называемой «точка схода» (ТС). Обычно точка схода размещается на линии горизонта, хотя она может располагаться в любом месте. Точка схода создает протяженную плоскость (longitudinal plane) – чрезвычайно важную характеристику иллюзии глубины. Одна сторона плоскости кажется отстоящей дальше, хотя находится на той же поверхности листа.
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Классический пример перспективы с одной точкой схода возникает, если встать между железнодорожными рельсами. Кажется, что пути сходятся в одной точке на горизонте. На самом деле рельсы никогда не пересекутся, они всегда остаются параллельными, но кажется, что они сходятся в одной точке.
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Железнодорожные рельсы создают протяженную плоскость, которая простирается до горизонта, но на схеме она сокращена для ясности. Мы приравниваем это схождение в одной точке к расстоянию. Чем ближе рельсы сходятся, тем более удаленными они кажутся.

Схождение в одной точке возникает как в реальной жизни, так и на экране, однако, на экране оно случается на двухмерной поверхности и является характеристикой иллюзии глубины. Рельсы выглядят уходящими вдаль, хотя тут, на плоскости экрана, не существует никакой реальной глубины.

Перспектива с двумя точками схода (Two-point perspective).

Следующий, более сложный уровень – это перспектива с двумя точками схода, в которой пользуются две такие точки. Есть несколько способов построения этой перспективы:
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Протяженная плоскость по-прежнему имеет только одну точку схода. Дополнительные линии добавлены, чтобы сделать схождение более очевидным.
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К протяженной плоскости можно добавить вторую точку схода. Если точка обзора (ракурс) становится выше или ниже, боковые стороны плоскости перестают быть параллельными.




[image: ]




Теперь здесь две точки схода. Верхняя и нижняя стороны плоскости стремятся к точке справа от рамки. А боковые стороны сходятся во второй точке схода над рамкой. Если позиция зрителя станет выше, то боковые стороны будут стремиться к точке под рамкой.
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Также две точки схода могут быть построены при использовании двух отдельных уходящих вдаль плоскостей.
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Зачастую это возникает в углах зданий. Верхняя и нижняя стороны каждой плоскости стремятся к отдельным точкам схода.
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Изменение угла пересечения плоскостей на противоположный – другой пример перспективы с двумя точками схода. Это происходит, если, например, смотреть в угол комнаты.
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Хотя точки схода скрыты за протяженными плоскостями, тем не менее, сходящиеся линии присутствуют.

Перспектива с тремя точками схода (Three-point perspective).

Перспектива с тремя точками схода еще более сложная. Примеры приведены на следующих изображениях:
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Это вид на высотное здание. Каждая грань этого здания стремится к одной из трех точек схода.

Одна точка схода находится над зданием. Вторая и третья точки схода находятся на линии горизонта слева и справа от здания.
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На этом рисунке также показана перспектива с тремя точками схода, однако положение зрителя – над зданием.

Перспектива, точки схода и протяженные плоскости могут быть применены к любому объекту в реальной жизни, как показано на следующих изображениях:
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Когда камера находится на уровне глаз, актер выглядит как плоская фигура.
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Если камера опущена и слегка поднята, актер становится похож на уходящую вдаль плоскость. То же самое происходит, если камера расположена выше актера и слегка опущена.
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Внимание зрителя всегда привлечено к месту расположения точки схода. Заметьте, как ваш взгляд притягивается к точке схода между двумя стенами.

На этом изображении внимание зрителя привлечено к актеру, но в то же время и к точке схода между стен.

Здесь актер находится в точке схода между стен, внимание зрителя приковано к актеру. Точка схода помогает удержать внимание аудитории на актере.

Означает ли это, что лучше всего всегда располагать актера в области точки схода? Конечно же, нет. Просто важно понимать, что скрытые точки схода всегда привлекают внимание аудитории.
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По мере того как точка схода выходит за границы кадра, ее возможность привлекать внимание аудитории уменьшается.

Переход от перспективы с одной точкой схода к перспективе с двумя и тремя точками схода – это визуальная прогрессия. Чем больше точек схода, тем сильнее иллюзия глубины. Одна точка схода создает иллюзию глубины, но добавление второй или третьей точек схода значительно усилит ощущение трехмерного пространства.

Возможно использовать четыре, пять, двадцать или еще больше точек схода на изображении. Если бы это было упражнением по черчению (каковым оно не является), мы потратили бы время, изучая сложность построения перспективы с большим количеством точек схода. Однако зритель, смотря фильм или видео, не обращает внимание больше, чем на три точки схода. Такое ограничение является преимуществом для режиссера, так как это означает, что существует лишь три возможных уровня иллюзорной глубины при использовании перспективы и схождения перспективных линий в одной точке.

Помните, неважно, сколько точек схода добавлено, в любом случае не существует настоящей глубины. Картинки и фотографии использованы здесь, чтобы проиллюстрировать, как выглядит глубина на плоской двухмерной поверхности листа. Вся глубина иллюзорна.

Различие по величине (Size difference).

Если объект известной величины уменьшается, кажется, что он отдаляется. Если объект увеличивается, он кажется более близким.
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В этом кадре присутствует глубина изображения, поскольку три персонажа расположены на разных планах. Один находится на переднем плане, другой – на среднем, а третий – на заднем плане. Распределение героев по разным планам увеличивает разницу в их величине. Также обратите внимание, как между персонажем на переднем плане и персонажем на заднем плане образовалась протяженная плоскость. Конечно, все эти изображения людей находятся от нас на одинаковом расстоянии, так как все они расположены на одной плоской поверхности (на этой странице). Различие по величине создает иллюзию глубины.

Этот прием выглядит очень простым и очевидным, но варьирование величин изображаемых объектов является очень важным методом при создании иллюзий глубины. В фильме Орсона Уэллса «Гражданин Кейн» (1941) размещение актеров и глубина кадра основаны в первую очередь на линейной перспективе и различии по величине. Как правило, это называется глубинной мизансценой («глубинное построение»).

Движение (Movement).

Иллюзия глубины возникает за счет передвижения актера перед камерой или посредством перемещения самой камеры. Далее в главе 7 концепция движения будет рассмотрена в более широком контексте.

Движение объекта (Object movement).

Объект – это что-либо, что находится перед камерой: человек, животное, баскетбольная корзина, стул, машина, лодка, луч света – неважно.
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Существует лишь два основных направления, в которых может перемещаться объект перед камерой в реальности, – параллельно или перпендикулярно плоскости съемки. Помните, что плоскость съемки – это двухмерная «рамка кадра», в которой появляется изображение.
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Движение параллельно плоскости съемки может быть влево-вправо, вверх-вниз, диагональным или круговым.

Один объект, перемещающийся в направлении, параллельном плоскости съемки, не может создать глубину, но глубину пространства можно легко создать с помощью нескольких объектов, перемещающихся в разных параллельных плоскостях.
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В качестве примера приведены два бегуна на стартовой линии (один находится на переднем плане, второй – на заднем). Оба начнут забег одновременно в плоскостях, параллельных плоскости съемки, и двигаться они будут с одинаковой скоростью. Но возникнет ощущение, что бегун на переднем плане перемещается быстрее, несмотря на то, что фактически они пробегут равное расстояние.
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Если добавить точку схода, будет видно, что спортсмену на переднем плане надо пробежать большее расстояние, хотя в действительности дистанции одинаковы. Когда зритель сравнивает очевидно меньшую скорость и менее длинную дистанцию бегуна на заднем плане со скоростью и дистанцией бегуна, расположенного на переднем плане, ему кажется, что «задний» спортсмен находится дальше (бегун на заднем плане также меньше, что тоже усиливает ощущение глубины). Такая разница между скоростью и расстоянием, которая и создает глубину кадра, называется «относительное движение» (relative movement).

Иллюзия глубины всегда возникает, когда объект перемещается перпендикулярно плоскости кадра. Объекты, движущиеся к камере или от камеры, перемещаются перпендикулярно плоскости кадра. Направление объектов меняется от движения под прямым углом к камере до движения по диагонали в глубь кадра.
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Если объект двигается к камере с постоянной скоростью, складывается впечатление,что скорость его увеличивается. В обратном случае, когда он отдаляется, кажется, что скорость снижается. Такое видимое изменение скорости является характеристикой глубины, которая проявляется при перемещении перпендикулярно плоскости изображения. Например, когда самолет взлетает, он набирает скорость, однако чем дальше он удаляется, тем меньшей кажется его скорость.

Движение камеры (Camera movement).

Существуют три вида движения камеры, способных создать относительное движение и иллюзию глубины: отъезд / наезд камеры, влево / вправо и вверх / вниз. Неважно, с помощью чего передвигается камера (тележка, кран, машина, вертолет, специальные механизмы или просто человек), – используются одни и те же основные принципы.
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Отъезд / наезд означает, что камера приближается или отдаляется от объекта. Такой прием создает относительное движение между передним и задним планами.
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По мере того как камера делает наезд, актер на переднем плане увеличивается быстрее, чем два актера на заднем плане. Это происходит из-за разницы в расстояниях между актерами переднего и заднего планов и камерой.
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Взгляд сверху или горизонтальная проекция все объяснят. Камера стартует с расстояния 6 футов до актера переднего плана (6 футов около 1,8 метра) и с 55 футов до актеров заднего плана (около16,5 метров).
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Камера выдвигается на 5 футов (около 1,5 м) вперед. Теперь она находится всего в одном футе (около 0,3 м) от актера на переднем плане и в 50 футах (около 15 м) от актеров заднего плана. Актер на переднем плане находится в шесть раз ближе к камере, поэтому его размер сильно увеличился. А актеры на заднем плане продвинулись от 55 к 50 футам (сократили расстояние всего с 1/10 раза), поэтому изменения их размеров минимальны.

Такое относительное различие по величине на протяжении всего времени движения камеры создает ощущение глубины. Объект на переднем плане движется быстрее объектов заднего плана, создавая относительное движение.

И, наоборот, когда камера отдаляется, актер на переднем плане быстро уменьшается, а актеры на заднем плане вообще практически не изменятся. Относительное движение между передним и задним планами – характеристика глубины.
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Иллюзия глубины также может быть создана с помощью перемещения камеры влево и вправо, что иногда называют проездом.

В этом кадре один актер расположен на переднем плане и три – на заднем плане. Камера движется вправо.
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Когда камера движется слева направо, актер на переднем плане «проходит» перед камерой значительно быстрее, чем три актера заднего плана. Это относительное движение между быстро перемещающимся передним планом и медленно перемещающимся задним планом. Аудитория воспринимает относительное движение между планами как глубину кадра.

Третий вид движения третьей камеры, создающий иллюзию глубины, – это съемка с операторского крана.
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Камера поднимается или опускается обычно на механической консоли.

В кадре один актер на переднем плане, и два – на заднем. По мере движения камеры вверх актер переднего плана быстро выйдет за нижнюю границу кадра, актеры заднего плана будут выходить медленнее. Когда камера опускается, первый актер стремительно входит в кадр, а движение двух других будет еле заметно.

Съемка с операторского крана дает такой же вид относительного движения, но вместо создания горизонтального относительного движения возникает вертикальное относительное движение.

Во всех трех случаях перемещения камеры создают относительное движение объектов. Это относительное движение создает иллюзию глубины на двухмерной поверхности экрана.

Текстурная диффузия (Textural Diffusion).

Любой объект обладает текстурой и детализацией. Равномерно заштукатуренная стена имеет гладкую текстуру практически без детализации, а шерстяной свитер имеет шероховатую текстуру с высокой детализацией поверхности. Глубина, создаваемая различными текстурами, называется текстурной диффузией.
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Эта фотография иллюстрирует текстурную диффузию. Фигуры болельщиков на переднем плане имеют индивидуальные текстуры и детализацию. А люди на заднем плане уменьшены до маленьких точек, и детализация отдельных структур не видна. Объекты с большей детализацией структуры кажутся ближе, а объекты с меньшей детализацией кажутся дальше. Эта фотография также содержит в себе другие характеристики глубины, такие как перспектива и величина объекта. Дальнейшее изучение и сопоставление характеристик глубины пространства кадра сделает их более понятными.

Дымка (Aerial diffusion).

Дымка зависит от присутствия частиц в воздухе. Это могут быть частицы пыли, дождя, тумана, смога, задымления или чего-либо подобного, что уменьшает четкость заднего плана.

Дымка служит причиной возникновения трех изменений в изображении, которые создают иллюзию глубины. Дымка уменьшает детализацию структур, понижает контрастность изображения, изменяет цвет объекта на цвет этой дымки.
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В ясный день без дымки (смог, туман, дождь, изморось и т. д.) мы обычно говорим, что все выглядит четким и ясным. То, что мы описываем, является избытком текстурированных поверхностей и основных цветов, которые лучше заметны в те дни, когда дымка отсутствует.
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Качество изображения значительно меняется в туманный день. Дымка вносит характеристику глубины в изображение. Размываются детали зданий, и контрастность цветов в целом уменьшается. Очень светлые и очень темные оттенки зданий становятся среднесерыми.

Туман также превращает все цвета объектов в серый (цвет дымки). Если в воздухе коричневый смог, то все цвета зданий приобретут коричневый оттенок. Дымка уменьшает детализацию текстур, снижает цветовую контрастность и искажает цвета изображенных объектов.

Для того чтобы дымка эффективно передавала глубину, на изображении должен присутствовать объект, не затронутый ею, и объект, на который повлияла дымка. Сравнение этих двух объектов создаст ощущение глубины.

Снижение детализации текстуры при дымке схоже с текстурной диффузией, но их происхождение различно. Текстурная диффузия основана на фактическом расстоянии, которое снижает детализацию. Дымка основывается не только на фактическом расстоянии, но и на частицах в воздухе, которые уменьшают текстурированность и создают впечатление, что объект находится в отдалении.

Изменения формы (Shape change).

Изменение формы объекта воспринимается как характеристика иллюзии глубины. Изменение формы может возникнуть как на движущихся объектах, так и на статичных (неподвижных).
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Вот два изображения ладони.
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Упрощая изображения до силуэтов, можно заметить, что одна и та же ладонь имеет разную форму.
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В реальности форма ладони меняется по мере ее вращения в пространстве. Любому телу для поворота необходимо 3-е измерение, которое позволяет создать вращение. Когда объект вращается в реальном мире, его форма меняется при отображении на экране. Такое изменение формы является характеристикой объема.




[image: ]




Например, чашка меняет очертания, вращаясь самостоятельно, или по мере движения камеры вокруг нее. Когда ее снимают на уровне плоскости стола, она выглядит как прямоугольник, но если посмотреть на чашку сверху, – это круг. Практически все предметы меняют форму (силуэт), когда поворачиваются или когда камера вращается вокруг объекта в трехмерном пространстве.
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Изменение формы также может происходить и без движения. Это изображение здания выглядит глубоким, так как здесь применена протяженная плоскость, различие по величине (окна становятся меньше) и изменение формы окон.
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Шкала оттенков серого.
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Даже если есть два объекта одинакового размера, зритель всегда воспримет более яркий объект как более близкий, а более темный – как находящийся дальше.

На фотографии нижние окна выглядят высокими и прямоугольными, а окна верхних этажей – небольшими и квадратами. Подобное изменение формы окон создает иллюзию глубины. Зритель понимает, что все окна имеют одинаковую форму, поэтому изменение их размера воспринимается как глубина.

Тональное разделение (Tonal separation).

Тон связан с ахроматической шкалой оттенков серого. Шкала не содержит цветов. Это серия градаций оттенков от черного к белому. Контраст тона вызывает у зрителя ощущение глубины благодаря яркости объектов. Обычно более яркие объекты кажутся расположенными ближе, а более темные – дальше.
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Цветовое разделение (Color Separation).

Цвета могут быть использованы как характеристика глубины, если разделить их на две группы: холодные и теплые цвета. Теплые цвета – это красный, оранжевый, желтый, а к холодной группе относятся синий и зеленый. В главе 6 «Цвет» детально рассмотрен спектр цветов, и более объясняется их сложность.

Обычно зритель воспринимает теплые цвета как более близкие, а холодные кажутся дальше.
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Кажется, что красный прямоугольник находится ближе, а синий – дальше, хотя на самом деле они удалены на одинаковое расстояние от зрителя.

Существует множество теорий, объясняющих это явление. Исследователи полагают, что это связано с физиологической и психологической реакцией человека на световые волны длины. Но какой бы ни была причина, данный факт восприятия существует, и это можно использовать для создания иллюзии глубины пространства на плоской поверхности экрана.

Верхняя и нижняя позиции (Up/Down Position).

Расположение объектов относительно вертикальных границ, когда влияет на зрительное восприятие дистанции. Объекты, находящиеся выше в кадре, кажутся стоящими дальше, а объекты внизу кажутся ближе.
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Хотя эти люди одного размера, зритель воспримет человека внизу как объект переднего плана.

Если в кадре присутствует линия горизонта, характеристика глубины, как отношение «верха» и низа», в композиции усложняется. Объекты, находящиеся ближе к горизонту, будут казаться более отдаленными, а объекты, расположенные дальше от линии горизонта, будут казаться более близкими.
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Под линией горизонта более удаленными будут казаться верхние объекты. Над линией горизонта, наоборот, объекты, расположенные в кадре выше, будут казаться более близкими.

Перекрытие (Overlap).

Если один объект перекрывает другой, возникает иллюзия глубины.
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На первом изображении квадрат кажется отстоящим дальше, так как круг закрывает или перекрывает часть квадрата. Перекрытие создает глубину, так как один объект должен быть ближе, чем другой, чтобы перекрытие возникло.

Перекрытие объектов усиливает иллюзию глубины, в отличие от объектов без перекрытия. Во многих случаях перекрытие является второстепенным признаком глубины. Наложенные друг друга объекты должны проявлять другие, более важные признаки глубины до того, как наложение создаст иллюзию глубины.

Фокус (Focus).

Фокус считает резкость объектов на изображении.
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Объект может быть резким или размытым. По мере того, как элементы второго плана выходят из фокуса, они теряют глубину пространства, которое становится плоским или ограниченным (и то и другое обсуждается далее в этой главе). Размытый задний план может казаться более удаленным от объекта переднего плана, находящегося в фокусе, но в результате глубина пространства не возникает. Характеристики глубины эффективны, только если они находятся в фокусе.

ЗD-изображения (3D-pictures).

Первые стереоскопические изображения, на самом деле рисунки, появились в начале 1830-х годов. Как только была изобретена фотография, стереоскопические фотографии стали появляться повсюду. Первый стереофильм был показан в 1915 году, и с тех пор продюсеры и организаторы выставок часто показывают стереоскопические фильмы. Параллакс, создаваемый двумя изображениями на экране, каждое из которых воспринимается одним глазом, может создать реалистичное ощущение объема. Различные расстояния от левого и правого глаза до объекта, конвергенция зрительных осей и аккомодация хрусталика играют важную роль в том, насколько глубина кадра будет убедительна для зрителя.

3D-технологии работают лучше, когда они используются с учетом характеристик глубины, которые описаны в этой главе. Без них восприятие трехмерного изображения будет неудовлетворительным, потому что в нем отсутствуют характеристики глубины, встречающиеся в жизни. В реальном мире мы так сильно полагаемся на характеристики глубины, что без них ощущение объемности пространства ослабевает.

Плоское пространство (Flat space).

Плоское пространство противоположно глубинному пространству. Глубинное пространство создает иллюзию трехмерного изображения на двухмерной поверхности экрана. Плоское пространство не иллюзия. Плоское пространство подчеркивает двухмерное свойство экрана. Это создает абсолютно иной вид пространства кадра. Глава 9 «Сюжет и визуальная структура» расскажет, как использовать и придавать смысл всем видам пространства, описанным в этой главе.

Характеристики плоского пространства (The flat cues).

Так же как глубинное пространство имеет специфические элементы для создания глубины, плоскостное пространство обладает своими элементами. При создании плоскостного пространства характеристики глубины убрать или изменить на характеристики плоского пространства.

Передний план (Frontal planes).

Перспектива, перспективные линии и точки схода удалить из плоского пространства.
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Все плоскости должны быть фронтальными, без перспективы. Здесь изображена фронтальная плоскость, которая была представлена вам ранее в этой главе.
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Фронтальная плоскость подчеркивает двухмерность поверхности экрана. Диаграмма показывает фронтальность поверхности на фотографии. На ней отсутствуют протяженные плоскости и точки схода.

Постоянство размеров (Size constancy).

Чтобы подчеркнуть плоское пространство или двухмерность экрана, все объекты одинакового размера должны сохранять свои размеры и располагаться на переднем плане.




[image: ]




Плоское пространство требует нахождения объектов в одной плоскости, параллельной плоскости съемки. На этой фотографии плоское пространство создано благодаря мизансцене (расположению актеров) и подчеркивает двухмерность поверхности экрана.

Движение (Movement).

Движение объекта, как и движение камеры, может быть использовано для создания плоского пространства.

Движение объекта (Object movement).
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В плоском пространстве объекты движутся параллельно плоскости съемки.
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Это параллельное движение может быть горизонтальным, вертикальным, по диагонали или круговым.
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Актер, идущий параллельно плоскости съемки, подчеркивает плоское пространство. Следует избегать движений перпендикулярно плоскости кадра, так как это задействует слишком много характеристик глубины. Исключение из этого правила – движение перпендикулярно плоскости экрана, снимаемое телеобъективом, подробно рассмотрено в следующей части этой главы.

Движение камеры (Camera movement).

Существуют три движения камеры, которые создают плоское пространство, поскольку они создают относительного движения: горизонтальная и вертикальная панорамы со штативной головки и наезд трансфокатором.

Горизонтальная панорама со штативной головки создает плоское пространство.
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Горизонтальная панорама означает поворот камеры налево или направо в горизонтальной плоскости. Когда камера так движется, все объекты сохраняют позиции относительно друг друга. Относительного движения не происходит.

Вертикальная панорама (наклон) является вторым типом движения камеры для плоского пространства.
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Это движение камеры в вертикальной плоскости. При наклоне не возникает относительного движения. Для того, чтобы при вертикальной и горизонтальной панорамах не возникало относительного движения, камера должна быть зафиксирована в узловой точке; как ее определить, можно посмотреть в дополнениях.

И последнее – это наезд / отъезд трансфокатором (zoom).

Наезд трансфокатором не является реальным движением камеры, это двухмерное подобие эффекта наезда камерой с помощью тележки при создании глубины пространства кадра. Многие кинематографисты и режиссеры очень негативно относятся к наезду трансфокатором. Зачастую они воспринимают его как быстрый халтурный способ выполнить отъезд/наезд. Действительно, процесс наезда камеры тележке занимает больше времени, чем зум, но разница не в экономии или практичности. Разница в том визуальном пространстве, которое создает наезд трансфокатором или наезд на тележке.

Наезд трансфокатором создает плоское пространство по ряду причин. Наиболее важно то, сама камера не перемещается и таким образом не возникает относительного движения.

Зум увеличивает все объекты в кадре с одинаковой скоростью. Передний, средний и задний планы увеличиваются одновременно, как если бы все объекты на изображении находились в одной плоскости. Относительное движение между планами отсутствует. Наезд трансфокатором изменяет фокусное расстояние объектива, превращая его из широкоугольного (короткофокусного) в телеобъектив (длиннофокусный).
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Когда фокусное расстояние объектива увеличивается, глубина резкости сокращается и часть изображения оказывается не в фокусе. А как только объект размывается, он становится плоским. При наезде трансфокатором все объекты, независимо от их расстояния до камеры, становятся больше с одинаковой скоростью. Глубина резкости уменьшается, и большая часть изображения оказывается не в фокусе. Объекты не в фокусе, независимо от того, какие признаки глубины они содержат, воспринимаются как плоские. Отъезд трансфокатором тоже не создает относительное движение между планами, и, хотя увеличивается глубина резкости, отъезд сам по себе не добавляет изображению глубины.

При создании плоского пространства необходимо отказаться от перемещений камеры, создающих объем (отъезд/наезд на тележке, панорамы с использованием рельсов или операторского крана). Однако есть исключение, при котором возможно сохранить плоское пространство, используя съемку с операторской тележки.
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На этой иллюстрации актер (А) идет вдоль стены, а камера на тележке перемещается следом параллельно фронтальной плоскости, что сохраняет плоское пространство.

Также возможно сохранить плоское пространство, когда объект движется перпендикулярно плоскости изображения, но существуют ограничения для выбора объектива и расстояния объекта до камеры.
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В данной ситуации используется 18-миллиметровый широкоугольный объектив. Актер идет на камеру с расстояния 15 футов (около 4,5 м). По мере его движения на камеру слишком много характеристик объема вступают в действие. Изменится относительная величина, появится текстурность и поменяется скорость движения, что создаст глубину пространства кадра.
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Теперь актер стартует с расстояния 1000 футов (около 300 м) до камеры, проходит 15 футов и останавливается в 985 Футах (около 295,5 м).Он проходит те же самые 15 футов, но ни одна из характеристик глубины не появляется. Этот прием работает с любыми объективами, хотя в данном случае был использован телеобъектив. Так как актер остается настолько далеко от камеры, что не происходит изменения размеров, увеличения скорости или появления деталей. И хотя актер двигается перпендикулярно плоскости съемки, ни один из элементов объема не возникает, так как нет никакой разницы между 1000 и 985 футами до камеры. Относительное расстояние между камерой и актером остается почти неизменным, поэтому сохраняется ощущение плоского пространства.

Текстурная диффузия (Textural diffusion).

Объекты без детализированной текстуры выглядят отстоящими дальше, чем объекты более текстурированные. Чтобы добиться плоского пространства, избегайте этой разницы, так как она создает глубину.

Чтобы акцентировать плоское пространство, у всех объектов должна быть равная степень детализации текстур. Плоское пространство возникает, когда в композиции кадра использованы подобные или идентичные текстуры. Создание плоского пространства с помощью управления текстурами переднего и заднего планов достаточно сложно, но если избегать детализации текстур на переднем плане, это позволит сохранить плоское пространство.
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На изображении все объекты имеют равную детализацию структур. Здесь достаточно много характеристик глубины, но текстурированный задний план выступает вперед и делает пространство плоским.

Дымка (Aerial diffusion).

Дымка может создать плоское пространство, если она скрывает все характеристики объема на изображении.
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Хотя дымка может быть характеристикой глубины, здесь (падающий снег) она скрыла все детали и текстуру всего изображения. На большей части этого изображения отсутствует текстура и цветовой контраст, что и создает плоское пространство.

Изменения формы (Shape change).

При создании плоского пространства объекты никогда не должны менять своей формы. В плоской графике анимационного фильма этого можно достичь, однако избежать изменения формы при поворотах и вращении в трехмерном, реальном мире очень сложно. Автор может минимизировать изменение формы, но совсем избежать этого не получится.

Разделение тонов. Тональное ограничение (Tonal separation).

Тон связан со шкалой оттенков серого. Чтобы сохранить плоское пространство, следует сузить тональный диапазон в изображении. Не забывайте, что светлые объекты обычно кажутся ближе, а темные – дальше.

Плоское пространство можно подчеркнуть, используя только треть соседних тонов ахроматической шкалы.

Это изображение с ограниченным тональным диапазоном оттенков серого – плоское.

Разделение цветов. Цветовое ограничение (Color separation).

Цветовой диапазон для сохранения двухмерности должен быть ограничен. Подчеркнуть плоскостное пространство можно, ограничив цветовой диапазон только до теплых (красный, оранжевый и желтый) или холодных (зеленый и синий) тонов. Концепция теплых и холодных подробно изложена в главе 6 «Цвет».
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Эти примеры создания плоского пространства путем ограничения цветового диапазона только холодными или только теплыми оттенками цвета.

Верхняя и нижняя позиции. Переднеплановая / заднеплановая позиция (Up / down position).

Положение объектов относительно плоскости съемки помогает создать плоское пространство.
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Помещение всех объектов на передний план создает плоское пространство.

Перекрытие (Overlap).

В идеале в плоском пространстве объекты не перекрывают друг друга, так как перекрытие вызывает ощущение глубины кадра. Полностью устранить перекрытие при создании плоского пространства невозможно, так как каждый кадр содержит фон, а любой объект, размещенный на этом фоне, частично его перекрывает. Перекрытие можно уменьшить, тщательно расположив объекты в пространстве кадра, но устранить его невозможно.

Фокус (Focus).

Любой объект не в фокусе выглядит плоским. И неважно, на каком плане он находится. Как только объект становится размытым, он перестает выглядеть объемным.
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Размытые объекты выглядят плоскими вне зависимости от того, какие характеристики глубины они содержат. Объекты переднего, среднего и заднего планов совмещаются в один плоский план, если они не фокусе. Иногда расфокусированный план воспринимается как фон. Это создает ограниченное пространство, рассматриваемое далее в этой главе.

Обращение (инверсия) характеристик глубины (Reversing the depth cues).

Некоторые характеристики глубины могут быть обращены («перевернуты») для создания плоского пространства.

Тональное разделение (Tonal separation).

Такая характеристика глубины как контрастные тона, предполагает, что более светлые объекты кажутся ближе, а темные объекты – дальше. Обращение этого правила, расположение светлых объектов на заднем плане, а темных – на переднем дает плоское пространство.

Наиболее яркие объекты заднего плана визуально выступают, а более темные объекты переднего отступают. Когда передний план отступает, а задний выдвигается, пространство становится более плоским.

Цветовое разделение (Color separation).

Как элементы глубины, теплые цвета более заметны, чем холодные. Помещая теплые цвета на задний план, а холодные – на передний, мы делаем пространство более плоским. Теплые цвета на заднем плане будут бросаться в глаза, приближая его, а передний план будет казаться дальше из-за наличия колодных цветов. Передний и задний планы будут сливаться, вместо того чтобы разделяться.

Текстурная диффузия (Textural diffusion).

Обычно объект с наиболее текстурированной поверхностью кажется ближе расположеннным. Если объектам заднего плана придать большую текстурированность, они выдвинутся на передний план. Объекты переднего плана, лишенные текстурных деталей, отодвинутся на задний план.

Различие по величине (Size difference).

Так как более крупные объекты кажутся расположенными ближе, а более мелкие выглядят удаленными, признак глубины можно «перевернуть». Если крупные объекты поместить на задний план, а малые расположить на переднем плане, пространство изображения станет плоским.

Ограниченное пространство (Limited space).

Ограниченное пространство – это особая комбинация характеристик глубинного и плоскостного пространства. Закрытое пространство использует все элементы глубины, кроме двух: – протяженная плоскость. Она заменяется в данном случае на фронтальную плоскость; – движение объекта перпендикулярно плоскости съемки. Движение на камеру / через камеры уменьшить или иск почить. Объекты должны двигаться только параллельно плоскости съемки.

Ограниченное пространство – сложный, привлекательный вид пространства. Альфред Хичкок и Ингмар Бергман использовали его во многих фильмах. Этот нетипичный вид пространства обладает визуальными характеристиками, которые отличают его от глубинного и плоскостного пространства. Как применить нужный тип пространства, вы узнаете из главы 9.
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Эти кадры содержат множество характеристик глубины: изменение по величине, текстурную диффузию тональные и цветовые контрасты, передний / задний план расположения и перекрытие. Точки схода и линейная перспектива – наиболее важные элементы – здесь не используются. Протяженные плоскости, ассоциируемые с глубиной пространства, тут были заменены на фронтальные плоскости.
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Передний, средний и задний планы, расположенные на изображениях с ограниченным пространством, более ясно можно рассмотреть на диаграммах. Ограниченное пространство может содержать минимум два, максимум три плана. Когда на изображении представлено более трех планов, их трудно визуально разделить.
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На этом кадре присутствует только один передний план, поэтому пространство «плоское», а не ограниченное. Хотя подножие и стена фактически на разных планах, визуально они не разделяются.

Ограниченное пространство требует физического и визуального разделения фронтальных планов. Между физическим и визуальным разделениями огромная разница. Ограниченное пространство требует и первого, и второго. Два объекта могут физически находиться далеко друг от друга, но при взгляде в видоискатель они кажутся расположенными рядом.
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В этом кадре визуально хорошо различимы средний и задний планы благодаря характеристикам глубины.
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В этой версии того же самого кадра актер с заднего плана и элементы глубины были убраны. Задний план теперь визуально неотличим от среднего. Изображение из ограниченного превратилось в «плоское».
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Качество ограниченного пространства подобно взгляду через несколько разделенных листов стекла на переднем, среднем и заднем планах. Если кажется, что они слишком близко друг к другу, возникает плоскостное пространство, если они визуально разделены, возникает ограниченное пространство.

Неопределенное пространство (Ambiguous space).

Неопределенное пространство возникает, когда зритель не может установить истинные размеры или пространственное соотношение объектов в кадре.

Большинство изображений не являются неопределенными. В основном изображение содерит в себе визуальную информацию, которая позволяет установить субъект, истинные размеры объектов и расположение камеры к субъекту. Такой тип изображении создает распознаваемое пространство.
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Размер и пространственные характеристики на этом кадре легко описать. В нем нет ничего неясного, это пространство распознается.

Но иногда на характеристики пропорциональных отношений и пространства нельзя положиться, они запутывают или дезориентируют. Это и создает неопределенное пространство, котоpoe использует любые комбинации характеристик плоскостного и глубинного пространств. Оно может быть создано с использованием следующих элементов:
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недостаток движения (lack of movement).

Иногда объекту необходимо начать движение, чтобы зритель смог понять его пространственную ориентацию;
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объекты неопределенной величины или формы (objects of unknown size or shape).

Соотношение величин объектов может изменяться намеренно, чтобы дезориентировать зрителя. Пропорции неизвестных предметов могут внести неясность;
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тональная и текстурная имитация (tonal and texture patterns).

Пространство становится невозможно определить, так как характеристики глубины или плоскостности замаскированы;
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зеркала и отражения (mirrors and reflections).

Составные изображения могут дезориентировать зрителя, не давая ему понять расположение объекта в окружающем пространстве;
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дезориентирующие ракурсы (disorienting camera angles).

Необычный угол съемки может исказить фактическое пространство кадра.

Неопределенное пространство вызывает у аудитории тревогу, напряженность и растерянность Обычно оно используется в триллерах и фильмах ужасов, чтобы усилить визуальную составлющую. Неопределенное пространство трудно сохранить. Как только в кадре появляется объект или человек известного размера, аудитория уясняет себе пространственные характеристики, и все неопределенное становится определенным.



Сравнение четырех типов пространства (Comparing the four space types).

Любое изображение можно систематизировать по принадлежности к одному из базовых видов пространства. Следующие примеры иллюстрируют четыре способа структурной организации съемочного пространства.
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В первом случае использовано глубинное пространство. Изображение находится на двухмерной поверхности, но возникает ощущения глубины. Здесь заметны несколько протяженных плокостей, линейная перспектива с одной точкой схода, различие по форме и величине объектов, текстурная диффузия, разделение по тону и цвету и отношение переднего / заднего планов. Камера будет опускаться на кране и наезжать по мере движения актера на переднем плане перпендикулярно плоскости съемки.

Это двухмерное пространство. Стены фронтальны, и нет ни одной протяженной плоскости, ни перспективных линий. Актеры расположены на одном плане, они одной величины, с одинаковой детализацией текстуры, а любое их движение направлено параллельно плоскости съемки. Здесь будет использован наезд трансфокатором или проезд камеры параллельно фронтальной плоскости стены.

Третий тип – это ограниченное пространство. Характеристики глубины на этом изображении включают различие по величине, текстурную диффузию, отношение переднего/заднего планов, тональное разделение, но здесь нет ни одной уходящей в глубину плоскости, только фронтальные поверхности. Исключение протяженных, уходящих в глубину плоскостей – решающий фактор при создании ограниченного пространства.
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В четвертом варианте на рисунке изображено неопределенное пространство. В холле погашен свет, случайный источник освещает ступени лестницы, а оба актера в темноте. Изображение неопределенно, т. к. невозможно определить истинные размеры и пространственное соотношение объектов в кадре. Где находится камера в холле? Как близко дверь? Камера снимает с верхнего или нижнего ракурса? Визуальная неопределенность сделала все характеристики пространства ненадежными.

Каждое из этих четырех изображений холла позволяет начать повествование, и каждая версия визуально уникальна. Какой вид пространства наиболее приемлем для вашей работы? Сможет ли глубокое пространство лучше всего выразить идеи в вашем сюжете или понадобится комбинация плоского и глубинного пространств? Неопределенное пространство лучше всего подойдет для отдельных частей, так как оно специфически воздействует на аудиторию. Глава 9 «Сюжет и визуальная структура» поможет выбрать вид пространства.



Контроль пространства в процессе съемок (Controlling space during production).

Рассмотрим практическую ситуацию. Завтра вам предстоит снять эпизод, и вы решили использовать глубинное пространство. Каким образом вы сможете его создать?



1. Подчеркнуть протяженные плоскости. Любая стена, пол или потолок могут создать протяженную плоскость. Исключайте фронтальные плоскости – они делают кадр плоским. Использование протяженных плоскостей – существенный способ создания глубинного пространства.

2. Расположение объектов в кадре перпендикулярно плоскости съемки (при движении на камеру / от камеры). Это часто называют «глубинная мизансцена» Расположите объекты, акцентируя различие по величине. Объекты переднего плана должны быть больше, а объекты заднего плана – намного меньше. Сохраняйте движение объектов перпендикулярно плоскости съемки, чтобы подчеркнуть изменения их пропорций, текстур поверхностей, изменение текстур и перемещение в глубину кадра. 

3. Движение камеры. Воспользуйтесь операторским краном, тележкой или снимайте, держа камеру в руках, старайтесь придать ей больше динамики. Перемещайте камеру в соответствии с движениями объекта или драматургическим замыслом. Наезды и отъезды камеры, ее проезды влево-вправо и перемещение вверх-вниз создают относительное движение в кадре.

4. Воспользуйтесь преимуществом разделения тонов. Осветите сцену, выделив больше тональных контрастов. На переднем плане должны быть объекты, освещенные более интенсивно, чем объекты на заднем плане.

5. Используйте широкоугольную оптику. Эти объективы имеют широкий угол обзора и позволяют включить в кадр больше характеристик глубины. Такая оптика также имеет большую глубину резкости, чем другие объективы. 

Глубина резкости – это область перед объективом, которая находится в фокусе. Объекты должны быть в фокусе, если они будут использоваться как характеристики глубины.

Возможно, вы изменили замысел и завтра будете использовать плоское пространство. Используйте все преимущества характеристик двухмерности:



1. Устраните перспективу. Удалите все протяженные плоскости и подчеркните фронтальные.


2. Располагайте объекты параллельно плоскости съемки. Сохраняйте объекты в одной фронтальной плоскости кадра, так, чтобы они оставались одной величины. Сохраняйте движение параллельным плоскости съемки (иногда это называют фронтальной мизансценой). Если объекты передвигаются перпендикулярно плоскости съемки, используйте телеобъектив, чтобы свести к минимуму характеристики глубины.

3. Избегайте относительного движения. Не пользуйтесь операторской тележкой или краном для движения камеры, за исключением проезда камеры параллельно плоскости съемки. Возможно, вы обойдетесь лишь штативом и трансфокатором, поскольку камера панорамирует вверх / вниз и влево/вправо, только чтобы поддержать плоское пространство. Трансфокатор сохраняет глубокое пространство, но если вы не любите с ним работать, не используйте его.

4. Ограничьте тональный и цветовой диапазон. Важно уменьшить тональную контрастность и ограничить шкалу оттенков серого. Художник-постановщик должен сократить тональный разброс до одной трети шкалы оттенков серого. Цвета должны быть только теплыми или только холодными. Обращение элементов глубины цветового и тонального разделения также может усилить «плоское» пространство.

5. Используйте телеобъектив. Телеобъектив исключает характеристики глубины за счет узкого угла обзора. Длиннофокусный объектив требует, чтобы объекты находились дальше от камеры, тем самым исключая такие характеристики глубины, как различие по величине и текстуре. Когда объекты одной величины, изображение выглядит более плоским. Не обманывайтесь, полагая, что телеобъектив зрительно делает изображение более плоским, это не так. Использование не только оптики, но и характеристик плоскостного пространства создают нужное пространство. В «Дополнениях» вы можете найти подробное объяснение типов объективов и пространств.

6. Снимайте объекты размытыми. Небольшая глубина резкости позволяет заднему плану быть не в фокусе. Размытые объекты устраняют глубину и подчеркивают плоское пространство. Первая часть этой главы раскрыла основные типы визуального пространства, но пространство – это очень сложный визуальный компонент. Во второй части вы узнаете о кадре как таковом.



Часть вторая: кадр (The frame).



Во второй части объясняются разнообразные дополнительные пространственные понятия, которые делают пространство визуально более выразительным. Сюда включены формат (соотношения сторон кадра), разделение поверхности кадра (кадрирование) и открытое пространство (создание пространства вне экрана). И в заключение даются принципы контраста и сближенности в отношении к пространству.

Формат (Aspect ratio).

Формат – пара цифр, выражающих отношение ширины кадра к его высоте. Например, 1.5:1 – это формат. Первая цифра 1.5 характеризует ширину, а вторая цифра, обычно 1, относится к высоте. Двоеточие отделяет эти две цифры. Цифры, определяющие формат, – это пропорция ширины и высоты, а не истинный размер кадра.
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Формат данного кадра 1.5:1 был определен измерением высоты (которая обычно принимается за единицу) и сопоставлен с шириной экрана. Так как ширина в полтора раза больше, соответственно мы получаем формат 1.5:1.

Формат изображения можно определить, разделив известную ширину на высоту. Например, экран высотой 20 футов и шириной 60 (около 6 м Х 18 м) имеет формат 3.0:1. Арифметика такого исчисления проста: 60:20=3. Ширина экрана в три раза больше его высоты.

Термин «формат» (aspect ratio) может быть применен к любому типу кино-, видео- или цифрового кадра. Сюда относятся и камеры, которыми мы фиксируем изображение, и экран, на котором мы его смотрим.

Формат кадра кинокамеры (The film frame aspect ratio).

В стандартном фильме, снятом на 35-миллиметровую пленку, каждый кадр занимает в высоту 4 перфорации. Максимально возможный размер кадра (называемый «экспонированная площадь кадра») приблизительно 1.33:1, то есть его ширина в 11/3 раза больше, чем высота.

Камеры с экспонируемой площадью распределяют изображение по всей плоскости кадра (1.33) (Включая и пространство для оптической фонограммы, то есть формат «Супер 35» («Super 35») непригоден для изготовления фильмокопий и используется только для съемки негатива. В дальнейшем негатив используется для печати широкоэкранных фильмокопий. Прим. ред.). Иначе такие камеры называют «Супер 35». Они используются для съемки специальных эффектов, поскольку полученное изображение имеет более высокое разрешение, занимает все пространство, что позволяет более гибко управлять форматом изображения на постпродакшн. Зачастую фильмы снимаются именно на «Супер 35», что позволяет затем переводить их в другие форматы.

Большинство 35-миллиметровых камер используют меньший, чем 1.33, размер кадра, который называется нормальным кадром. Такие камеры не снимают изображение слева, так как эта часть остается для звуковой дорожки (она обозначена пунктирной линией). Фильмы, снятые камерами с нормальным кадровым окном, не имеют такой гибкости формата, как камеры «Супер 35».

Формат кадра цифровой камеры (The digital frame aspect ratio).

Профессиональные цифровые камеры, используемые для киносъемок, имеют тенденцию имитировать такие же форматы, как у кинокамер. В других типах цифровых камер, используемых для всевозможных медиа, применяются разнообразные форматы, о чем речь пойдет ниже.

Формат также связан с отношением сторон кадра и экрана. Помните, что изобразительная плоскость – это «окно», внутри которого существует изображение. Понимание различных ф0рматов очень важно, поскольку пропорции экранов варьируются. Изобразительное решение телепередачи может кардинально отличаться от кинофильма. Визуальный контент интернета позволяв создать новый или изменить старый формат.

Существует множество стандартных форматов, используемых для кино-, теле- или компьютерных экранов. Для киноэкрана самым распространенным является формат 1.85:1.
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Такое 1.85:1 изображение приблизительно в 1 7/8 раз шире, чем его высота.
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В Европе наиболее часто встречаемым является формат 1.66:1. То есть ширина в 1 2/зраза больше высоты.
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Также используется еще более широкий формат, 2.40:1. В таком случае ширина больше высоты примерно в 2,5 раза. Такая система, называемая Cinemascope, использует для получения этого формата анаморфотную оптическую насадку. Подробное описание системы включено в «Дополнения».
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Фильм может быть снят также на 70-миллиметровую пленку, создающую формат 2.2:1. Более подробно об этой пленке в «Дополнениях».

Imax и Omnimax, разработанные в 1960-х годах, представляют собой экранные форматы огромных размеров, рассчитанные на специальные 65-миллиметровые камеры и уникальные 70-миллиметровые проекторы. Каждый кадр в этих форматах имеет 15 перфораций по ширине для киноэкранов с форматом примерно 1.3:1. Imax использует обыкновенные сферические линзы, и изображение проецируется на огромный плоский экран. Omnimax использует сверхширокоугольный объектив, и изображение проецируется на гигантский наклонный куполообразный экран.
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Телевизионные и компьютерные экраны имеют ограниченное число форматов. Стандарт NTSC, подходящий для телеэкранов и многих компьютеров, имеет пропорции примерно 1.33:1.

Экран 1.33:1, ширина больше высоты в 1 1/3 раза. Описать телевизионный формат – 4x3 – означает, что он имеет 4 единицы в ширину и 3 в высоту. Обычно телеформат описывается как 3x4, что технически неверно и подразумевает под собой формат 4x3.
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Большинство экранов телевидения высокого разрешения (HDTV) имеют формат 1.76:1, или 16/9(16 единиц в ширину и 9 в высоту).

Телешоу до 2002 года были созданы в старом стандартном формате NTSC (1.33:1). С тех пор многие телекомпании перешли на формат HD 1.76:1. Такой формат приблизительно соответствует стандартному 1.85:1 формату художественных кинофильмов, выпущенных после 1952 го да (до 1952 года использовали формат 1.66:1 и 1.33:1). Обычное телеизображение формата 1.33:1 не совпадает с форматом экрана 1.76:1. Многие HD-телевизоры сжимают изображение 16^9 сверху (letterbox) или растягивают/сжимают его (distort), чтобы заполнить экран формата 1,76:1.

Проблемы совместимости форматов возникают в любом случае, когда изображения формата 2.40, 1.85 или 1.66 показываются на экране формата NTSC 1.33. Для пояснения этой проблемы и ее решения смотрите «Дополнения».

Разделение поверхности (Surface divisions).

Экран – это плоская поверхность, которая может быть разделена на малые участки по композиционным принципам. Такое разделение предоставляет уникальный инструмент для визуального повествования.

Деление кадра (Dividing the frame).

Вот несколько способов деления кадра: пополам, на три части, сетка, квадрат в прямоугольнике или золотое сечение.

Пополам (halves): наиболее простой способ поделить кадр – посередине.
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Такое деление посередине может быть по горизонтали, по вертикали или по диагонали (слева направо или справа налево).

Трети (thirds): кадр может делиться на трети.
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Наиболее часто встречается разделение по вертикали, но оно может быть и горизонтальным. В живописи вертикальное деление на три части называется триптихом (triptych).

Сетка (grids): часто кадр поделен на 4, 5, 6 или больше частей. Такое деление называется сеткой.
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Сетка содержит в себе множество вариантов.

Квадрат в прямоугольнике (quare on a rectangle): это уникальное деление поверхности внутри любого прямоугольного кадра.
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Такое деление создает квадрат в прямоугольном кадре. Высота квадрата равна высоте экрана. Квадрат можно построить в правой или левой части кадра.

Золотое сечение (the golden section): деление кадра по этой системе достаточно сложно.
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Этот кадр был поделен по правилу золотого сечения. Ни одна часть не совпадает по размеру с другой частью, так как они всегда относятся к кадру целиком. Детальное описание золотого сечения включено в «Дополнения».



Разделители поверхности (the surface divider).

Все, что разбивает пространство кадра на две и более частей, является разделителем поверхности.
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Таким разделителем может быть поликадр, как в фильме К. Тарантино «Убить Билла». Однако чаще разделитель – это существующий в кадре объект.
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Разделителем кадра посередине может быть дверной проем между персонажами.
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Или это может быть тональным разделением контрастом на заднем плане.

Линия горизонта создает разделение посередине.

Разделителями на три части могут служить оконные проемы.
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Здесь вертикальные стены делят изображение на трети.
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Сетчатое деление может создаваться сложной архитектурой помещения или игрой света и тени.

Цель разделения поверхности (the purpose of surface divisions).

Есть несколько причин, по которым разделение поверхности помогает донести содержание фильма.

1. Разделение помогает подчеркнуть сходство или отличие объектов.
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В первом кадре нет разделения. Во втором кадре, зритель вынужден сравнивать двух персонажей. Разделитель поделил один большой экран на два малых. Разделителем могут быть: столб, дерево, угол здания, тень, и т. д. Разделенный экран побуждает зрителя сравнивать его части.
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Разница эмоций, испытываемых матерью и сыном, подчеркивается вертикальным разделением экрана. Картинка теряет свою выразительность, когда разделитель убран.

2. Разделение поверхности может помочь направить взгляд зрителя на те участки которые хотел выделить режиссер.
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Полный кадр 2.40:1 дает свободу взгляду зрителя.
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Если добавлен разделяющий элемент, актер оказывается на малом изолированном участке кадра.

Разделение поверхности действует как визуальная граница и сосредоточивает внимание зрителя на одном участке кадра.
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Здесь сетчатое разделение экрана сначала обращает внимание зрителя на женщину и лишь потом на мужчину на заднем плане. Принцип сетки направляет и удерживает внимание зрителя на определенной части кадра.

3. Разделение экрана может нарушить установленный формат кадра. Фильм или телешоу обычно ограничены рамками одного формата (есть, правда, несколько примеров, когда формат изображения менялся во время фильма, как, например, в «Наполеоне» (1927) Абеля Ганса или в Мозговом штурме- (1983) Дугласа Трамбалла). Изменение формата весьма полезно, так как его постоянство может быть скучным или неподходящим для некоторых историй.

Зрители сперва сталкиваются с форматами 1.33, 1.85 или 2.40, когда оказываются в кинотеатре или перед телеэкраном, или компьютером. Формат экрана не изменяется. Представьте себе художественный музей, в котором все картины одинакового размера, одинаковой формы и в одинаковых рамах. Совсем необязательно, чтобы у каждой картины была одна и та же рамка. Визуальное разнообразие пропорций экрана необходимо. Сюжет может быть визуально интереснее, если делить кадр на половины, трети, сеткой или на квадраты.
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На каждом из этих изображений сформирован новый формат кадра посредством разделения на части (кадрирование). Все действие происходит во вновь созданном временном кадре.

4. Деление кадра может быть обусловлено сюжетной линией.
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Разделение на три части помогает понять чувства героя.
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В данном случае деление кадра с помощью окна подчеркивает разные эмоциональные состояния героев.



Закрытое и открытое пространство (Closed and Open Space).

Основной причиной того, что большинство изображений кажутся закрытыми, являются видимые границы изображения.
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Рамка ограничивает большинство изображений. В журнале или книге изображение ограничено своими собственными границами или краями страницы. Музеи помещают картины в рамы, что также создает границы. Темные материалы корпусов, в которые помещены телевизоры и компьютеры, подчеркивают очертания экрана. Изображение существует внутри этих границ,но не вне их. Это и называется закрытым пространством. Ограничивающие линии настолько очевидны, повсеместны и устойчивы, что изображение визуально «заперто» внутри. Практически все изображения, которые мы видим, являются композиционно закрытыми.
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Линии как визуальный компонент взаимодействуют с закрытым пространством. Не только границы кадра замыкают пространство, но изображение само по себе наполнено горизонтальными и вертикальными линиями, которые укрепляют линии рамки. Чрезмерное количество вертикальных и горизонтальных линий показывает, насколько композиция данного кадра обусловлена линиями, которые параллельны рамке, что подчеркивает закрытое пространство. Вертикальные и горизонтальные линии присутствуют во многих изображениях, акцентируя их закрытость.

Открытое пространство (open space).

Открытое пространство – это специфический тип пространства, который может существовать вне кадра, за пределами экрана. Его сложно создать, но, возникнув, оно устраняет границы и вызывает у зрителя ощущение, будто изображение существует и вне кадра.

Открытое пространство возникает, когда кажется, что изображение выходит за границы кадра. Естественно, изображение никогда не существует за кадром (ЗD-фильмы тоже не являются изображениями с открытым пространством). Эффект открытого пространства возникает тогда, когда в кадре присутствует настолько визуально мощный образ, что он может на время «стереть» границы и вызвать у зрителя чувство, будто действие происходит и за пределами кадра.

Создать открытое пространство достаточно тяжело, но этого можно достичь, используя большой экран, интенсивное движение в кадре, а также избегая линий, делающих пространство закрытым.

Большой экран (large screens).

Намного легче создать открытое пространство на большом экране. И чем больше экран, тем легче это получится. Гигантские экраны Imax могут легко воспроизвести открытое пространство, это могут стандартные экраны в кинотеатрах. По мере увеличения размера экрана границы изображения раздвигаются к краям нашего периферического зрения. На огромных экранах типа Omnimax границы изображения могут быть вообще за пределами видимости, из-за чего мы видим «картинку» без рамок, мы как бы окружены ею. Когда из поля зрения уходят рамки изображения, возрастает вероятность возникновения открытого пространства.

Когда размер экрана уменьшается, снижается и возможность создания открытого пространства. Телевизионные или компьютерные экраны никогда не создадут открытое пространство, потому что они слишком малы и к тому же имеют явные границы. Зачастую при просмотре передач по телевизору в помещении, где он находится, присутствует множество дополнительных предметов, которые создают вертикальные и горизонтальные линии, усиливающие эффект закрытого пространства. Невозможно, чтобы изображение на компьютере или телевизоре превалировало над окружающей обстановкой. Тщательно продуманный и устроенный домашний кинотеатр с достаточно большим экраном может создать открытое пространство, но все же в настоящем кинотеатре возможности увеличиваются, так как экран намного больше, а темнота делает его границы невидимыми.

Интенсивное визуальное движение (strong visual movement).

Движение – это единственный визуальный компонент, который нельзя заключить в рамки, поэтому оно является наиболее эффективным средством против закрытого пространства. Движение, визуально более мощное, чем любые рамки, может создать открытое пространство. Рамки экрана – это прочные, основополагающие элементы, запирающие изображение. Очень динамичное движение или серия перемещений внутри кадра могут практически стереть границы и дать зрителю ощущение, будто движение происходит как на экране, так и вне него.

Есть три типа движений, открывающих пространства. Первое – это произвольное разнонаправленное движение объектов в кадре.
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Такой тип движения достаточно интенсивен и динамичен, чтобы раздвинуть границы и создать ощущение пространства за экраном. Когда зрители смотрят на экран, такое движение визуально выходит за его границы и создается ощущение, что оно происходит и за пределами экранных рамок.

Движение в кадре, раздвигающее его границы, может создать открытое пространство. Движущаяся масса в кадре должна быть достаточной по величине относительно размеров экрана, ее движение должно быть не слишком быстрым, чтобы аудитория могла его воспринимать, но и не слишком медленным, чтобы создать напряженность, размывающую границы кадра.
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Примером такого типа открытого пространства может быть открытый кадр в «Звездных войнах» (1977) (Star Wars). Когда огромный космический корабль появляется в верхней части кадра, у зрителей возникает ощущение, что все происходит не только на экране, но и над их головами, экраном Движение космического корабля создает открытое пространство, и кажется, будто верхняя граница экрана отсутствует.

Открытое пространство также возникает, когда космический корабль в «Звездных войнах» двигается со скоростью света. Внезапное «смазывание» звезд создает движение, визуально более сильное, чем ограничение изображения. Кажется, будто звезды тянутся далеко за границы экрана.

Объект, появляющийся в кадре, не обязательно создаст ощущение открытого пространства потому, что обычно объект слишком мал по отношению к экрану и не движется с нужной скоростью. Если перемещающийся объект движется слишком медленно, движение недостаточно динамично, чтобы выйти за пределы изображения. Если скорость объекта чересчур велика и он пересекает плоскость экрана слишком быстро, он также не создает ощущения открытого пространства.

Для создания открытого пространства можно использовать перемещение камеры. Хотя движение не будет разнонаправленным, как при движении множества объектов, но произвольное перемещение камеры, включая повороты вокруг оси, помогает «открыть» пространство.
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Если движение камеры произвольно и беспокойно, а скорость достаточно высока, все в кадре будет двигаться в противовес статичным рамкам. Это увеличит динамику и может быть достаточным, чтобы создать открытое пространство.

Исключение статичных линий (Elimination of Stationary Lines).

Создавая открытое пространство, необходимо убрать все линии, которые подчеркивают границы изображения. Открытое пространство настолько чувствительно, что любой элемент закрытого пространства например статичные линии – может с легкостью акцентировать границы.
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Трудно представить кадр без линий. Вот изображение здания, а ниже схема, которая показывает все линии, присутствующие на изображении. В реальном мире линии настолько устойчивы что отказаться от них практически невозможно. Даже линия горизонта может помешать пространству стать открытым (вот почему изображение пустыни редко открытое). Чем больше статичных линий на изображении, тем более оно закрыто.

Так как открытое пространство очень сложно создать и оно редко возникает, его появление создает необычный пространственный контраст и производит огромное впечатление на зрителя. Глубокое, плоское и ограниченное пространство не имеет особого воздействия на публику, однако открытое пространство – исключение. Открытое пространство всегда вызывает у зрителя острую эмоциональную и физическую реакцию. Значимость этого напряжен рассмотрена в главе 9 «Сюжет и визуальная структура».

Контраст и сближенность (contrast and affinity).

Различные аспекты визуального пространства могут быть связаны с принципами контраста или сближенности. Помните, контраст и сближенность могут возникать внутри одного кадра, между кадрами или между последовательностями кадров.

Здесь представлены примеры различных типов контраста и сближенности пространства.
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Это пример сближенности пространства в одном кадре. Изображение поделено на две части, и каждая половина – двухмерна. Хотя пространство поделено, обе части близки по композиции и потому схожи. Динамика и интенсивность в этом изображении низкие.
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Вот пример контрастного пространства внутри кадра. Изображение разделено на глубинную и «плоскую» части.
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Эта пара кадров является примером сближенности пространства между кадрами, так как оба кадра двухмерные. В этих кадрах нет визуального напряжения, так как они визуально схожи (неконтрастны).
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«Плоский» и глубинный кадр иллюстрируют пространственный контраст при переходе от кадра к кадру. Их визуальное напряжение высоко.

Пространственный контраст также может быть между последовательностями кадров где одна сцена состоит целиком из кадров плоского пространства, а другая – целиком из кадров с глубинной мизансценой. Пространственная сближенность между последовательностями кадров возникает, когда в каждой из них используется пространство одного типа.

Принцип контраста и сближенности также может быть применен к неопределенному или узнаваемому пространствам, закрытому или открытому пространству, а также к разделенному на части изображению в одном кадре.

Часто люди замечают, что глубинное пространство выглядит более интересным, а плоское – вялым. Это обобщение, которое можно легко опровергнуть, но тем не менее такая реакция аудитории понятна. Зритель реагирует на контрасты в глубинном пространстве и на сближенность – в «плоском».

По своей сути глубинное пространство гораздо более напряженное, чем «плоское» Построение глубинного пространства требует использования принципа контраста, в соотношении величин объектов, темных и светлых тонов, холодных и теплых цветов, текстурированных и нетекстурированных поверхностей. Контраст вносит напряженность, поэтому с увеличением глубины пространства растет и визуальное напряжение.

Плоское пространство также можно выстроить с помощью принципа контраста, но чаще для его создания используют принцип сближенности, которая снижает напряжение. Когда объекты расположены на одном плане, контраст по величине не возникает. В «плоском» пространстве используют ограниченный диапазон тональных и цветовых оттенков, подчеркивают гомогенную текстурность и избегают относительного движения. Сближенность, используемая при создании «плоского» пространства, снижает визуальное напряжение.

Пространство – это крупный комплексный визуальный компонент. Когда вы листаете журнал, рассматриваете картины в музее или смотрите фильм, попытайтесь определить тип изображенного пространства. Возможно, оно глубинное, двухмерное, ограниченное или же это комбинация разных типов? Научитесь распознавать пространство в чужих работах, а затем потренируйтесь сами контролировать его при создании пространственной композиции или съемке вашего проекта.

Неужели существует всего четыре типа пространства? Конечно, нет! Глубинное, плоское, ограниченное и неопределенное формируют широкий спектр визуальных возможностей, так что альтернатива существует.
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Шкала от плоского до глубинного пространства показывает их возможные комбинации.
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Определите какое вам необходимо пространство. Комбинируйте характеристики глубинного и плоского пространства, чтобы получить наиболее подходящее для вашего сюжета. Возможно, вы используете все приемы построения глубинного пространства. Но при этом цвет в кадре будет только холодным Возможно, вы предпочтете ограниченное пространство, но вам будет необходимо движение, перпендикулярное плоскости съемка. Отлично. Воспользуйтесь им. Создавайте новые визуальные правила, которые удовлетворили бы именно ваши потребности. Но чтобы вы ни решили, придерживайтесь этих правил и отдавайте себе отчет в том, что будет, если вы отступите от них.

Фильмы для просмотра (Films to Watch).

Намного проще понять типы пространства, если увидеть их использование. Есть великолепные примеры среди телевизионной рекламы, музыкальных клипов, компьютерных игр, телешоу или короткометражных фильмов.

Если вы никогда не видели следующие фильмы, посмотрите их. Визуальные аспекты любого фильма проще понять, если смотреть фильм без звука (хотя первый просмотр любого фильма должен быть со звуком). Чем большее число раз вы просмотрите фильм без звука, тем больше вы узнаете о его визуальной структуре.

Хорошей стороной изучения изображения является то, что здесь ничего не скрыто. Ингредиенты блюда, например, легко утаить. Вы едите восхитительный обед, но не можете разгадать рецепт. А структура изображения не может быть спрятана, так как все можно увидеть на экране. Чем большее число раз просмотрите фильм, тем больше киноингредиентов сможете распознать.

Следующие фильмы – прекрасные примеры удачного использования пространства.

Глубинное пространство (deep space).

«Печать зла» (Touch of Evil, 1958).

Режиссер Орсон Уэллс.

Сценарий Орсон Уэллс.

Оператор Рассел Метти.

Художник-постановщик Роберт Клэтворти.
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Посмотрите этот классический фильм в стиле нуар. Он является своеобразным каталогом приемов создания глубокого пространства и того, как с их помощью добиться максимального эффекта. Также отличным примером глубинного построения изображения является фильм Уэллса «Гражданин Кейн» (Citizen Каnе).

Плоское пространство и разделение поверхности изображения (Flat Space and Surface Division).

«Клют» (Klute, 1971).

Режиссер Алан Пакула.

Сценарист Энди и Дэйв Льюисы.

Оператор Гордон Уиллис.

Художник-постановщик Джордж Дженкис.



«Манхэттен» (Manhattan, 1979).

Режиссер Вуди Аллен.

Сценаристы Вуди Аллен и Маршал Брикман.

Оператор Гордон Уиллис.

Художник-постановщик Мел Борн.
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«Клют» и «Манхэттен» были сняты Гордоном Уиллисом. «Клют» – хороший пример постоянного плоского изображения, которое вызывает чувство клаустрофобии на протяжении фильма. 

А в «Манхэттене» использовано плоское пространство и деление кадра, изолирующее неактивных персонажей.



«Свидетель» (Witness, 1985).

Режиссер Питер Уир.

Сценаристы Эрл Уоллос и Вильям Келли.

Оператор Джон Сил.

Художник-постановщик Стэн Джолли.
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В фильме «Свидетель» показаны два контрастных изображения: плоское пространство в сценах с сельской сектой амишей и глубинное пространство в сценах с полицией.



«Красота по-американски» (American Beauty, 1999).

Режиссер Сэм Мендес.

Сценарист Алан Бол.

Оператор Конрад Хол.

Художник-постановщик Наоми Шоан.
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Визуальная структура «Красоты по-американски» контрастна, но использует плоское пространство. Обратите внимание, как подчеркнут передний план с помощью стен, окон и дверных проемов.

Ограниченное пространство (Limited Space).



«Фанни и Александр» (Fanny and Alexander, 1982).

Режиссер Ингмар Бергман.

Сценарист Ингмар Бергман.

Оператор Свен Нюйквист.

Художник-постановщик Анна Асп.
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Бергман и Нюйквист – мастера построения плоского и ограниченного пространства. Это делает изобразительный мир их фильмов уникальным.

Неопределенное пространство и деление поверхности изображения (Ambiguous Space and Surface Divisions).



«А теперь не смотри» (Don't Look Now, 1973).

Режиссер Николас Роуг.

Сценаристы Алан Скотт и Крис Бриант.

Оператор Энтони Ричмонд.

Художник-постановщик Джованни Соккол.




[image: ]




Неопределенное пространство используется для того, чтобы запутать и смутить зрителя. Герои существуют в загадочной истории с множеством вопросов, а неопределенное пространство помогает усилить эту атмосферу.



Глава 4. Линия и форма Line and Shape.



Абсолютно везде в реальном мире можно увидеть линии. Дверной проем, например, имеет две вертикальные линии, а волейбольный мяч имеет одну изогнутую линию. Также в жизни можно везде заметить различные формы. Например, дверь – это прямоугольник, а мяч – окружность. Линии и формы тесно связаны, так как они описывают друг друга.

Линия (Line).

Линии отличаются от других визуальных компонентов тем, что они возникают только в связи с тональным или цветовым контрастом. В зависимости от этого контраста линия может быть обнаружена или скрыта. Линии существуют во множестве вариантов, как в реальном, так и в экранном мире. Чтобы легче их различать, линии можно разбить на семь групп по восприятию линии-края (edge): контурная (contour): соединяющие (closure): линии пересечения плоскостей (intersection of planes): кажущиеся линии на расстоянии (imitation through distance): осевые (axis) и траектории (track).

Видимая линия, окружающая по границе любой двухмерный объект, называется линия-край (edge).
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Эти четыре линии – рисунок листа бумаги. Очевидно, что лист бумаги на самом деле не двухмерен, но для нашей цели мы рассмотрим его как двухмерный объект. Глядя на эти четыре линии, вы представляете лист бумаги. Возьмите настоящий лист, вроде этой книжной страниц: нет никаких линий, но края листа подобны им. Допустим, что этот рисунок является изображением страницы, но на самом деле лист бумаги или любой другой двухмерный объект не имеет линий.
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Линии будут заметны только при тональном или цветовом контрасте. Белый лист на черном столе легко заметить. Но если этот же лист поместить на белый стол, его границы и сам лист станут практически невидимы. Без тонального контраста край листа не будет заметен.




[image: ]




Тень на плоской стене – пример линии-края. Мы видим край двухмерной тени, однако, на самом деле линии не существует.



Видимая линия, окружающая границы любого трехмерного объекта, называется контуром. Большинство объектов в реальной жизни трехмерны, имеют высоту, ширину и глубину. Мы воспринимаем линию вокруг этих объектов.
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Баскетбольный мяч – это трехмерный объект. Мы воспринимаем его округлые очертания как границу самого мяча, хотя на самом деле линии вокруг него не существует. Наше восприятие создает эту линию.
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Опять же, если поместить мяч на фон такого же цвета, и сам он, и его очертание пропадут, поскольку линии не будет видно без тонального контраста.

Соединяющие (closure).

Видимые точки создают воображаемые линии.
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Мы видим изображение четырех точек, но легко можем представить себе линии, соединяющие точки в квадрат.

Зритель соединяет основные точки на изображении для получения линий. Такие точки должны выделяться по цвету, тону и т. д., чтобы привлечь внимание смотрящего, они могут создавать любые изогнутые или прямые линии, треугольники, квадраты и т. д.
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Здесь основными точками являются головы людей. Соединяющие линии тут создают диагональную линию и треугольник.

Пересечение плоскостей (Intersection of planes).

Когда две плоскости встречаются или пересекаются, они создают линию.
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Любой угол любой комнаты создает линию, если есть тональный контраст между плоскостями.
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Если цветовая схема изменяется и пропадает контраст между двумя стенами (плоскостями), то линии исчезают. Если же контраст усиливается, линии становятся более заметными.

Пересечение двух плоскостей – очень распространенный способ создания линий. Углы, окна, дверные проемы и стены – все может образовывать линии, если присутствует тональный контраст у двух пересекающихся плоскостей.

Кажущиеся линии на расстоянии (Imitation through distance).

Такие линии возникают, когда объект, находящийся на большом расстоянии, уменьшается и выглядит как линия или несколько линий.
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Балки этой вышки – не линии, это большие стальные перекладины, но, глядя на них с большого расстояния, воспринимаешь их как линии. То же самое и с телеграфными столбами или удаленной пустынной дорогой. При взгляде с большого расстояния предметы кажутся тонкими, словно линии.

Оси (Axis).

Многие объекты имеют невидимую ось, которая воспринимается как линия. Люди, животные, деревья, например, имеют оси.
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Стоящий человек имеет вертикальную ось, лежащий – горизонтальную.
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Ось, как и остальные виды линий, требует контраста, чтобы быть заметной. Когда же тональный контраст между объектом и фоном уменьшается, определить ось намного сложнее.
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В этом кадре есть две вертикальные оси.
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Но не все объекты имеют оси. Например, квадрат. Не имеет одной определенной оси, в то время как у прямоугольника она есть.

Траектория (Track).

Траектория – это линия движения объекта. Когда какой-либо объект движется, появляется линия его движения. Есть два вида таких линий: видимые (actual tracks) и виртуальные (virtual tracks).

Видимые траектории (Actual Tracks).

Когда некоторые объекты перемещаются, часто остается видимый след или линия (траектория).
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Самолет оставляет за собой видимый шлейф, или лыжники, спускающиеся с заснеженного склона, оставляют за собой на снегу линии. Шлейф на небе или углубления в снегу на самом деле не являются линиями, это лишь видимость линий на расстоянии – следы, отражающие направление движения объекта.

Виртуальные траектории (Virtual Tracks).

Большинство объектов не оставляют за собой видимого следа, но создают воображаемую нами линию их движения. Виртуальная траектория – это линия, которую мы сами представляем.
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Летящая птица или едущая машина, например, не оставляют видимого следа. Линия их движения на самом деле возникает только у человека в голове. Так как траектория имеет отношение к движущимся объектам, мы еще вернемся к обсуждению этой темы в главе 7 «Движение».

Линейный мотив (Linear Motif).

Любое изображение может быть упрощено до линий. Это называется «линейный мотив». Изображенный линейный мотив может быть комбинацией из круглых, прямых, вертикальных, горизонтальных или диагональных линий.
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Здесь представлено изображение и его высококонтрастная версия, которая уменьшает тональный диапазон и подчеркивает контрастностью составляющие изображение линии.

Есть два способа упростить изображение до высокого контраста и выявить линейный мотив. Многие кинематографисты используют специальное стекло, помогающее подсветить кадры и выявить тональные контрасты. Такое стекло используется как монокль, но оно очень темное (обычно темно-коричневое или синее). При взгляде сквозь него увеличивается контрастность и обнаруживается линейный мотив. Другой способ увидеть линейный мотив – это элементарно прищуриться. Прищуривание делает незаметными детали, увеличивает контрастность и подчеркивает линии, образующие линейный мотив.

Взгляните, прищурившись, на это изображение. Линейный мотив – диагональ.

Важно, чтобы, оценивая линейный мотив на двухмерном экране, вы понимали, что те составляющие линии, которые вы видите, не являются линиями в реальной жизни.
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В реальном мире фонтан на этом изображении состоит из двух круглых чаш. В экранном мире изгиб линии фонтана вовсе не такой. На диаграмме видно, что эти линии на изображении воспринимаются практически прямыми. Округлость на изображении сохранили только арки.

В главе 9 рассматривается линейный мотив фильма в целом и показывается, насколько важен линейный мотив для его визуальной структуры.

Контраст и сближенность (Contrast and Affinity).

Существует три способа использования линий для создания контраста и сближенности ориентация, направление и качество. Помните, что контраст и сближенность могут возникнуть внутри кадра, между кадрами и между эпизодами.

Ориентация (orientation).

Ориентация (расположение) – это углы между линиями, созданными неподвижными или стационарными объектами. Большинство линий, к которым принадлежат линии-края, кажущиеся линии на расстоянии, линии пересечения плоскостей – статичны. К ним относятся: углы комнат, двери, окна, мебель, тротуары, деревья, здания и т. д.

Ориентация линий бывает горизонтальной, вертикальной и диагональной.
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Линейный мотив обычно создается ориентацией линий. Линейный мотив каждого кадра схематически изображен на сопутствующем рисунке. Если вы не можете увидеть линейный мотив сразу, прищурьтесь, чтобы убрать посторонние детали, мешающие восприятию линий.
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Диагональные линии являются наиболее напряженными, вертикальные линии не столь интенсивны, а горизонтальные – наименее динамичны и напряженны. Ориентация по контрасту может быть в одном кадре, в нескольких кадрах или между эпизодами.
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Это изображение иллюстрирует контрастное расположение линий внутри одного кадра.
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Этот кадр, наоборот, пример схожести ориентации внутри одного кадра.
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Эти два кадра показывают сближенность ориентации от кадра к кадру, так как угол статичных линий не меняется.
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А эти изображения иллюстрируют ориентации линий по контрасту от кадра к кадру:

Направление отображает линии траекторий движущихся объектов. На следующих изображениях стрелки показывают направления движения объектов.

Есть восемь направлений, в которых двигается объект на экране.

Принцип сближенности по направлению возникает в кадре тогда, когда два (или более) объекта движутся в одном направлении.

А это пример контраста по направлению линий, когда в кадре объекты движутся в разных направлениях.

Контраст и сближенность по направлению линий также могут существовать и от кадра к кадру.

Качество (Quality).

Качество – это критерий степени прямизны или кривизны линии.
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Линии 1 и 2 схожи по качеству, потому что обе они практически прямые. Линии 1 и 4 – контрастны, так как одна из них прямая, а вторая – искривленная.

Некоторые характеристики и эмоции часто ассоциируются с качеством линий. Большинство других базовых визуальных компонентов не имеют заранее связанных с ними характерных эмоций, но прямая и искривленная линии имеют.

В основном прямая линия ассоциируется со следующими характеристиками: прямолинейный, агрессивный, банальный, честный, индустриальный, упорядоченный, сильный, искусственный, взрослый и жесткий. А искривленная линия часто ассоциируется с такими характеристиками: уклончивый, пассивный, относящийся к природе, непосредственный, романтичный, мягкий, натуральный, безопасный и гибкий. Эти характеристики могут создать предсказуемый стереотип и являются всего лишь общим руководством. Ваше личное восприятие прямых и искривленных линий повлияет на то, как вы их будете использовать. Глава 9 объясняет, как любая указанная характеристика может быть ассоциативно увязана с любым базовым визуальным компонентом.
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Эти изображения иллюстрируют контраст или сближенность линий по качеству внутри кадра Контраст прямых и искривленных линий усиливает и общую напряженность изображения. Сближенность прямых линий снижает визуальное напряжение.
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Эта пара кадров демонстрирует сближенность качеств линий. В каждом из них все линии прямые.

Есть и другие способы применить принцип контраста и сближенность к линиям, включая толстые и тонкие, бесконечные и отрезки, длинные и короткие, в фокусе и не в фокусе. В художественных школах этому уделяют большое внимание, но зрителям достаточно трудно заметить все эти свойства линий при просмотре фильма, со звуком и визуальными эффектами. Даже режиссеру непросто следить за ними. Изредка эти вторичные аспекты линий становятся визуально важны в кино или на ТВ. но обычно они не сильно влияют на контраст и сближенность. Ориентация, направление и качество – вот основные и наиболее важные визуальные аспекты линии, поскольку они в первую очередь заметны зрителю.

Форма (Shape).

Так же как основные типы пространства и линий, существуют и основные типы форм. Основными формами являются круг, квадрат и равносторонний треугольник. Формы существуют в пространстве, изображения, которое бывает плоским и глубинным. Поэтому формы можно разделить» двухмерные (плоское пространство) и трехмерные (глубинное пространство).
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Круг, квадрат и треугольник – двухмерны. 
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Шар, куб и трехгранная пирамида – трехмерны.

Объемную форму можно классифицировать как основную, только если ее невидимые поверхности можно определить исходя из видимых. Трехгранная пирамида дает всю необходимую информацию о ее невидимой грани. То же верно для куба и, конечно, для шара, который одинаков, как ни крути.
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Многие другие фигуры, включая цилиндр и конус, часто неправильно относят к основным формам Если смотреть снизу, цилиндр и конус выглядят одинаково, не давая ни единой подсказки, который из них имеет вершину. Это не позволяет относить их к основным формам, так как они не дают информации о своих скрытых поверхностях.

Другая причина, по которой многие формы нельзя назвать простыми, состоит в том, что их форму достаточно трудно распознать. Различия между простыми формами легко заметить. Образно говоря, слишком трудно отличить мелкие детали в формах объектов. Аудитория не сразу заметит разницу между трехгранной пирамидой и четырехгранной. Круг, квадрат и треугольник зрительно отличаются и легко воспринимаются аудиторией. Упрощение помогает структурировать сложные визуальные компоненты формы.

Распознавание основных форм (basic shape recognition).

Реальная жизнь наполнена миллионами объектов, каждый из которых, на первый взгляд, нам кажется уникальной формой. Простую форму любого объекта можно увидеть, если посмотреть на его силуэт. Любой объект, независимо оттого, насколько он уникален, может быть отнесен к одной из трех основных форм.

Вот силуэты трех машин.
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Силуэт первого автомобиля основан на круге. Круг – самая простая форма. У него нет вершин, основания или сторон. У круга также нет направления или присущей ему визуальной динамики. Многие люди описывают «круглые» машины как очаровательные и дружелюбные. Основой силуэта средней машины, очевидно, является квадрат. Эта форма не такая приятная, как круг, но она кажется солиднее и стабильнее. Самая скоростная из этих машин имеет форму треугольника. Это может быть мощный современный гоночный автомобиль. В основе лежит простой треугольник. являющийся самой динамичной из простых форм, так как он содержит как минимум одну диагональную линию. Треугольник – это стрела. У этой формы есть направление, отсутствующее у круга и квадрата.

Каждый объект имеет основную форму, которую можно обнаружить, глядя на его силуэт.

Лица можно также классифицировать как основные формы.
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Кроны деревьев тоже делятся на три основные формы.
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Мебель и многое другое можно легко классифицировать по основным формам, глядя на их силуэты.
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Освещенные и теневые участки также могут создавать круг, квадрат или треугольник.

Такие же эмоциональные характеристики, которые применяются к прямым и искривленным линиям, подходят и для круглых, квадратных и треугольных форм. Круги обычно ассоциируются с уклончивостью, романтичностью, пассивностью, естественностью, мягкостью, непосредственностью, гибкостью и защищенностью. Квадраты же прямые, индустриальные, упорядоченные, линейные, ненатуральные, взрослые и жесткие. Из-за диагональных линий треугольник обычно описывают как смелый, агрессивный, динамичный, злой, угрожающий, хаотичный, пугающий, дезориентирующий и неорганизованный. Не забывайте, что такие характеристики не являются правилами и могут привести к шаблонности. В главе 9 подробно объясняется, как правильно «привязывать» эти эмоциональные характеристики к линиям и формам.

Контраст и сближенность (Contrast and Affinity).
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Между двухмерными формами – кругом и треугольником – существует максимальный контраст. Также наиболее контрастны трехмерные формы – шар и пирамида. Если делать такое сравнение между двухмерными и трехмерными фигурами, то наиболее контрастными будут шар и треугольник или круг и пирамида. Эти две комбинации создают такой же сильный контраст основных форм, как и только в двухмерных или только трехмерных измерениях.
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Это пример контраста квадрата и треугольника внутри кадра.
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А это изображение иллюстрирует сближенность форм внутри кадра. Все основные формы тут прямоугольные. Контраст и сближенность форм может быть также от кадра к кадру или между последовательностями кадров.
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Контролирование линий и форм в процессе съемки (Controlling Line and Shape During Production).

Вот практическая ситуация: завтра вы собираетесь снять сцену и решили акцентировать линии и формы. Как вы можете это делать (контролировать их)?



1. Прищуривайтесь. Большинство линий в современном мире вертикальные и горизонтальные, так как они заданы архитектурой. Двери, окна и стены в большинстве случаев вертикальны и горизонтальны. То же самое касается и обстановки. Каков же линейный мотив кадра? Используйте контрастное стекло или научитесь должным образом прищуриваться, чтобы распознать линии снимает объектов (мест) и упростить изображение.

2. Оцените освещение. Так как линии существуют при наличии тонального или цветового контраста, их можно выявить с помощью освещения. Если изображение тонально контрастно буДут заметны многочисленные линии. Освещение или затемнение объекта может выявлять или скрывать линии, изменяя линейный мотив.

3. Тщательно выстраивайте движение в кадре. Когда объекты движутся, возникают горизонтальные вертикальные и диагональные линии или линии траекторий. Каждая из этих линий оказывает особое визуальное воздействие на зрителей.
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Создайте раскадровку линейных мотивов. Линия – очень важный элемент в кадре. Раскадровка – это серия изображений, иллюстрирующих композицию кадров. Представленная ниже раскадровка является планом линейных мотивов линий, сориентированных от кадра к кадру.

Линейный мотив увеличивает или уменьшает визуальную напряженность последовательности кадров. Не важно, изображена ли быстро едущая машина или тихая беседа. Контраст или сближенность линий могут быть инструментом управления напряженности сцены.

Наиболее напряженными (интенсивными) кадрами в этой раскадровке являются изображения 12-13-14. так как они наиболее контрастируют друг с другом. Расположение линии меняется от диагональной (12) до горизонтальной (13) и снова до диагональной (14) Это очень полезная раскадровка, но не потому, что на ней схематично изображены люди и объекты, а потому, что она прекрасно иллюстрирует принцип контраста и сближенности структуры линейных мотивов в последовательности кадров. Визуальное напряжение последовательности кадров построено по возрастанию до кульминации. В главе 9 этот аспект будет раскрыт подробнее в контексте структуры сюжета.

Построение форм требует внимательного отношения к силуэтам объектов.



1. Определите форму:

A. Актер. Посмотрите на силуэт актера и его костюма и определите основную форму.

Б. Декорации. Определите линии, чтобы выявить формы на изображении. Горизонтальные и вертикальные линии обычно создают квадраты и прямоугольники, а диагональные – треугольники.

B. Костюмы. Определите основные формы в костюмах и реквизите.

2. Следите за освещением. Освещение может подчеркнуть или изменить основные формы в кадре. Световой рисунок может создавать круглые, прямоугольные или треугольные формы.

3. Упрощайте. Формы больше действуют на зрителя, если он может легко отличить их сходство и различия. Выбирайте объектив и ракурс, чтобы подчеркнуть или убрать линии и формы в кадре.



Фильмы для просмотра (Films to Wach).

Линейный мотив (Linear Motif).

«Шофер мисс Дэйзи» (Driving Miss Daisy, 1989).

Режиссер Брюс Бересфорд.

Сценарист Альфред Ури.

Оператор Питер Джеймс.

Художник-постановщик Бруно Рубео.




[image: ]




Дом полон горизонтальных и вертикальных линии.



Диагональный линейный мотив (Diagonal Linear Motif).

«Прирожденные убийцы» (Natural Born Killers, 1994).

Режиссер Оливер Стоун.

Сценаристы Квентин Тарантино и Дэвид Велоз.

Оператор Роберт Ричардсон.

Художник-постановщик Виктор Кемпстер.
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Во многих фильмах диагональные линии используются, чтобы подчеркнуть психическое состояние главного героя и сделать изображение более хаотичным.



Формы пространства (Shapes of Spaces).

«Конформист» (The Conformist. 1969).

Режиссер Бернардо Бертолуччи.

Сценарист Бернардо Бертолуччи.

Оператор Витторио Стораро.

Художник-постановщик Фернандо Скарфиотти.
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В этом фильме выделены формы пространства. В каждой сцене использованы разные формы.



«Сияние» (The Shining, 1980).

Режиссер Стэнли Кубрик.

Сценаристы Стэнли Кубрик и Дайан Джонсон.

Оператор Джон Алькот.

Художник-постановщик Рой Уолкер.
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Стиль изображения подчеркивает треугольные формы, образованные с помощью перспективы с одной точкой схода.



«Сексуальное чудовище» (Sexy Beast, 2000).

Режиссер Джонатан Глейзер.

Сценаристы Луис Меллис и Дэвид Скинто.

Оператор Иван Берд.

Художник-постановщик Ян Холериг.
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Архитектура дома и бассейна создает основной линейный мотив во всем фильме. Почти отсутствующие костюмы не отвлекают внимание и делают архитектуру еще более важной.



Глава 5. Тон (Tone).



Тон (tone) является наиболее простым для объяснения и понимания визуальным компонентом. Мы говорим не об эмоциональном тоне сценария (злой, счастливый) и не о музыкальном тоне (бас, сопрано). Речь идет о тоне, характеризующем яркость объекта.
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Диапазон яркости можно представить в виде шкалы оттенков серого. Снимая как на черно-белую, так и на цветную пленку, необходимо следить за яркостью. Работая с цветной пленкой, вы можете отвлечься и забыть про важность тона изображения.

Тональные отношения, использованные в кадре, помогают направлять внимание аудитории. Яркие участки всегда первыми привлекают взгляд, особенно если нет движения в кадре. Также тональные отношения влияют на настроение и эмоциональное восприятие изображения. В главе 10 рассказывается, как сделать выбор, подходящий для вашего проекта.

Контролирование шкалы оттенков серого (Controlling the Gray Scale).

Существует три способа контролировать тон (яркость) изображения: продумать тональные отношения объектов в кадре (художественное оформление), баланс света и тени (освещение) и экспозиция (камера и оптика).

Тональные отношения объектов в кадре (художественное оформление).

Яркостной диапазон изображения можно регулировать с помощью окраски самих объектов.
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Это изображение в темных тонах.
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Это – в светлых тонах.
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Это кадр тонально контрастный.

Если произведение должно выглядеть мрачным, сделайте декорации темными, выбирайте костюмы темных цветов, в кадре используйте только темные объекты и уберите из кадра все предметы светлых тонов. Тональность фильма будет определяться тоном объектов в кадре. В результате, так как все объекты темные, само изображение также будет выглядеть темным. У актера не должно быть белой рубашки, она может быть темно-серой или черной. Напротив, для создания оптимистичного настроя уберите все темные предметы, заменив их на светлые. А чтобы сделать изображение контрастным, работайте только с очень светлыми и очень темными тонами.

Если вы хотите весь фильм снять, используя такой метод, освещение должно быть плоским и не давать теней. Пространство кадра должно быть освещено равномерно, так как шкала оттенков серого будет регулироваться самими объектами, а не освещением. В таком случае управлять тональными отношениями изображения будут художник-постановщик и художник по костюмам.
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Тональный диапазон на телевидении в ситкомах и ток-шоу зависит от тона объектов в кадре. Это делается для того, чтобы технически упростить съемку и избежать известных проблем. Так как эти шоу обычно снимаются на несколько камер, пространство кадра равномерно освещается в процессе съемки, чтобы актеры могли свободнее передвигаться, а камеры могли снимать с разных точек. Художник-постановщик и художник по костюмам следят за разбросом тонов и яркостью. Если художник-постановщик решит раскрасить декорации в темный цвет, они такими и будут на экране. Освещение не повлияет на тональные отношения, светлое останется светлым, а темное – темным.

Свет и тень (освещение).

Второй способ выстраивания тональных отношений изображения – это освещение. В этом случае тональные отношения регулируются посредством количества света, попадающего на объекты.

Белая стена может быть затенена и казаться серой. Яркость стены в такой ситуации в большей мере зависит от света, попадающего на нее, чем от ее собственного тона. Светлые объекты могут выглядеть темными, а темные – светлыми, в зависимости от освещения.
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Хорошим примером использования этого способа являются фильмы-нуар. Этот французский термин, означающий «черный фильм», впервые был использован для описания жанра фильмов 1940-х. Традиция сохранилась до настоящего времени, например, фильм Романа Полански «Китайский квартал» (Chinatown, 1974) или Стивена Фрирза «Кидалы» (The Grifters, 1990). Фильмы-нуар, ужасы и триллеры часто акцентируют светотеневое решение на основе оттенков серого. Безусловно, и до фильмов-нуар освещение играло важную роль в кино. Немое кино, снятое на черно-белую пленку, зависело от выразительности схем освещения, которые передавали настроения и эмоции.
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Здесь основой изображения является тональная окраска самих объектов.
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Здесь тональные отношения зависят от освещения.

Это два кадра одной и той же сцены. В первом основную роль играют собственный тон объектов и их разброс в тональном диапазоне, на втором – главным является освещение.

Экспозиция (exposure).

Третий метод регулирования тонального диапазона – это выбор объектива и камеры. Это наименее избирательный способ. Когда регулируется выдержка и диафрагма камеры, все изображение одновременно становится ярче или темнее. Невозможно таким способом подсветить или затемнить что-то одно, не затронув при этом остальные объекты.

Изменения тона (tonal range) при нормальной экспозиции достигаются исключительно за счет диафрагмы (f-stop).
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Это обычное освещение.
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Здесь на два стопа (stops) светлее (англ. stop – шаг, деление, на который открывают/закрывают диафрагму).
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А здесь на два стопа затемнено.

Выявление и сокрытие (Coincidence and Non-coincidence).

Тональное выявление и сокрытие относятся к отношению между тоном изображения и тоном субъекта в кадре. Выявление происходит, если тон изображения подчеркивает формы субъекта, а сокрытие – прячет. Субъектом может быть лицо, человек целиком, группа людей или другой объект в кадре. Чтобы определить, произошло ли тональное выявление и сокрытие, автор изображения должен установить, что является субъектом в данном случае.
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Это тональное выявление.
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Здесь же тональное сокрытие.

В данном случае рассматривается крупный план, субъект изображения – лицо. На первом изображении тональная схема делает лицо видимым. Субъект и тональное оформление подходят друг другу, поэтому первая картинка является примером тонального выявления субъекта. На втором изображении субъект (лицо) не виден. На него не попадает свет, он скрыт. Это пример тонального сокрытия. Тональная схема картинки прячет субъект от зрителя.




[image: ]




Это опять тональное выявление. Субъектом в данном случае является человек. Световая схема организована так, что человек полностью виден.

Несмотря на то что первые изображения – силуэты, все равно одно является тонально выявленным, а другое – нет. А на третьем изображении хотя и тоже силуэт актера, но субъектом уже является не лицо, а стоящая в дверном проеме фигура в полный рост. Даже если человека на этом изображении хорошо подсветить, зрители не смогут рассмотреть лица, так как он стоит достаточно далеко. Но так как хорошо видна фигура, это является примером тонального выявления.
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А это изображение – пример тонального сокрытия, так как человек, который все еще в дверном проеме, не виден из-за освещения.

Это изображение с тональным сокрытием яркостью.
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Здесь тональное сокрытие темнотой.
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Оба изображения – примеры тонального сокрытия. Предмет может быть скрыт в любой части тонального диапазона.

Распознавание тонального выявления и сокрытия может быть достаточно запутанным, пока вы точно не определите смысловой субъект. Если один субъект спрятан за другим, это не будет тональным сокрытием. Невидимость субъекта должна быть достигнута посредством использования тона.
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Тональное выявление используется в фильмах, где субъект виден, и зритель понимает, на что смотреть. В комедиях часто используют этот метод, чтобы сделать шутку более понятной. В зависимости от вашего сюжета и предпочтений, определите, какой жанр вам больше подойдет и как работать с тоном.




[image: ]




Это крупный план лица с тональным сокрытием. Важным элементом фильмов ужасов, мистических фильмов и триллеров является невозможность зрителя увидеть лицо в кадре. Если субъект в кадре (нападающий, жертва, свидетель, незнакомец и т. д.) спрятан, это вызывает у аудитории чувство тревоги. Хотя субъект на экране, его не видно из-за освещения.

Тональное сокрытие, прячущее субъект, часто заставляет публику уделять больше внимания звуку. Когда не на что смотреть, зрители больше интересуются диалогами, звуковыми эффектами и музыкой.

Контраст и сближенность (Contrast and Affinity).

Глядя на шкалу оттенков серого, очень легко разобраться в контрасте и сближенности тонов. Помните, контраст и сближенность могут возникать в кадре, между кадрами и между эпизодами.
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Максимально контрастными тонами являются белый и черный. А наиболее схожи любые два оттенка, расположенные рядом на шкале.

Регулирование тонов должно быть очевидным, если это необходимо по сюжету. Из кадра, сделанного с максимальным контрастом, должны быть исключены все промежуточные серые тона.
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Это изображение иллюстрирует принцип контраста в кадре. Тональные отношения в нем подчеркивают черное и белое, исключая все серые объекты.

Тональную сближенность трудно достичь и поддерживать. Никогда не делают серию кадров, используя только два похожих тона. Более распространено использование одной трети шкалы оттенков серого для создания тональной сближенности. Деление шкалы пополам менее распространено, так как тона из середины будут слишком контрастировать с белым или черным.
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Вот пример разделения шкалы серого на три части.
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На этом изображении использованные тона уплотнены до средней трети шкалы. Крайние тона шкалы не применены к изображению. Эта картинка – пример сближенности тонов.

Хотя очень легко понять принцип тонального контраста и сближенности, его достаточно сложно применять. Промежуточные серые тона обычно проникают в контрастные кадры, тем самым уменьшая контрастность. Сходство тонов также непросто сохранить, так как сложно убрать светлые и темные тона. Цвет усложняет возможность оценить тон изображения, так как он отвлекает нас. Если уменьшить насыщенность или убрать цвет, определить тон станет намного проще.

Управление тоном в процессе производства (Controlling tone in production).

Если вы готовитесь к созданию проекта, вы можете создавать тональный диапазон до начала съемки с помощью художественного оформления. Если же вы не успели поучаствовать в этом процессе, вам остается полагаться только на освещение.



1. Определите объект. Вы должны понимать, на чем хотите заострить внимание зрителей. Если в кадре нет движения, в первую очередь они посмотрят на самый яркий участок.

2. Не путайте цвет и тон. Скорее всего, вы будете снимать на цветную пленку, но постарайтесь оценить освещение, игнорируя цвет. Сделайте пробный черно-белый кадр или посмотрите изображение на специальном черно-белом мониторе, чтобы отрегулировать освещение.

3. Прячьте или выявляйте объекты. Используйте тон, чтобы подчеркнуть важные объекты и спрятать малозначительные. Подумайте, как тональное сокрытие может быть использовано.



Фильмы для просмотра (Films to watch).

Контрастные тона (Contrast of tone).

«Люди-Т» (Т-Меn, 194 7), «Грязная сделка» (Raw Deal, 1948).

Режиссер Энтони Манн Сценарист Джон Хиггинс.

Оператор Джон Элтон.

Художник-постановщик Эдвард Джуэл.
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В этом классическом фильме оператор Джон Элтон максимально использовал освещение, следя за тонами.



Контраст и сближенность по тону (Contrast and affinity of tone).

«Убить Билла» (Kill Bill, 2003).

Режиссер Квентин Тарантино.

Сценаристы Квентин Тарантино и Ума Турман.

Оператор Роберт Ричардсон.

Художник-постановщик Юэй Танеда и Дэвид Васко.
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В этом фильме разброс тонов очень велик, чтобы отделить одну сцену от другой.



Тональное построение с использованием объектов или освещения (Tonal control due to reflectance or incidence).

«Конформист» (The Conformist, 1969).

Режиссер Бернардо Бертолуччи.

Сценарист Бернардо Бертолуччи.

Оператор Витторио Стораро.

Художник-постановщик Фернандо Скарфиотти.
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Каждая сцена в этом фильме снята с использованием различных визуальных компонентов. Тон в фильме то выявляет, то скрывает объекты, и это зависит в некоторых случаях от художественного оформления, а в других – от освещения.



«Отвращение» (Repulsion, 1965).

Режиссер Роман Поланский.

Сценарий Роман Поланский.

Оператор Гилберт Тэйлор.

Художник-постановщик Сиамус Флэннери.
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В этом фильме тональное построение постепенно меняется от художественного оформления до освещения. Такая тоновая схема раскрывает эмоциональное состояние главной героини.



«Манхэттен» (Manhattan, 1979).

Режиссер Вуди Аллен.

Сценаристы Вуди Аллен и Маршал Брикман.

Оператор Гордон Уиллис.

Художник-постановщик Мел Борн.
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Визуальная структура этого фильма является роскошным примером управления тональной структурой с помощью художественного оформления и освещения.



Глава 6. Цвет (color).



Без сомнений, цвет – это наиболее сложный визуальный компонент. Вероятно, это обусловлено неправильным представлением о цвете, полученным нами в детстве, нашими познаниями о цвете вообще и из-за трудностей работы с ним.

Свет (Light).

Мы используем солнечный свет или искусственное освещение, чтобы осветить объект и лучше его рассмотреть. Наивно, но мы можем называть солнечный свет нормальным «белым» светом потому, что он не искажает цвет объекта. Белая машина, припаркованная на солнце, выглядит белой, то есть солнечный свет не красноватый, зеленоватый или голубоватый. Солнечный свет является нормальным «белым» светом.

Но если поместить эту же белую машину в темную комнату с красным освещением, она будет казаться красной. То есть красный цвет «не нормальный», однако солнечный свет тоже не является нормальным или белым.
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Возьмите стеклянную призму и направьте сквозь нее солнечный луч. Луч будет преломлен и превратится в радугу, или видимый спектр: красный, оранжевый, желтый, зеленый, синий и фиолетовый. Эксперимент с призмой показывает, что в солнечном свете содержатся все цвета видимого спектра.
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В этом примере призма будет преломлять луч от лампочки в 60 ватт. Свет лампочки также содержит в себе видимый спектр цветов, но пропорции несколько отличаются. В таком свете содержится больше красного и оранжевого цветов, чем в солнечном свете.
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Здесь показаны четыре различных видимых спектра, полученные от различных источников света. В каждом спектре различные пропорции цвета. От свечи получается красноватый свет; обычная домашняя лампочка дает свет с оранжевым оттенком; специальный свет в павильоне, используемый в цветной фотографии, обычно менее оранжевый. А дневной свет преимущественно синий. Хотя ни один из этих источников не дает белого света, человеческое зрение так устроено, что, учитывая цветовые вариации в различных источниках света, воспринимает свет белым. Более детальное объяснение использования световых источников и их связи с кино читайте в «Дополнениях».

Цветовые системы (Color Systems).

Существуют две основные системы организации и смешения цветов: сложение и вычитание (аддитивная и субтрактивная системы). Хотя обе эти системы имеют одинаковые термины и некоторые характеристики, каждую необходимо рассмотреть по отдельности.

Аддитивная система (система сложения) (the additive system).

Аддитивная система подразумевает смешение света разных цветовых оттенков. Обычно это происходит при помощи пересечения двух цветных лучей. Здесь изображены два пересеченных луча разных цветов, которые в итоге дали третий цвет.
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Такой способ часто используется в театральных представлениях, музыкальных концертах цирковых выступлениях, ночных клубах и т. д. Красный (red) и синий (blue) прожекторы направлены на исполнителя, находящегося на сцене, и в месте их пересечения образуется пурпурный свет (magenta). Это и есть аддитивная система смешивания цветов. Красный свет (red) добавляет свою длину волны в синий (blue) свет, и в результате образуется пурпурный (magenta) цвет света.

Телевизионные и компьютерные мониторы не смешивают цвета таким способом. Подробнее об этом вы можете прочесть в «Дополнениях».

Цветовой круг в аддитивной системе (The Additive System Color Wheel).

Цветовой круг организует цвета и показывает их связь друг с другом.

Тут представлен цветовой круг в аддитивной системе.
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Основными цветами в аддитивной системе являются красный (red), зеленый (green) и синий (blue). Смешивание двух основных цветов дает другой цвет, необходимый для заполнения этого цветового круга. Не забывайте, что аддитивная система является системой смешивания света. Синий (blue) + красный (red) = пурпурный (magenta) Зеленый (green) + синий (blue) = голубой (cyan) Красный (red) + зеленый (green) = желтый (yellow).

Пурпурный (magenta) цвет близок к фиолетовому, но чуть краснее. Голубой (cyan) похож на бирюзу, но чуть более зеленый.

Если смешать основные цвета аддитивной системы поровну, получится белый (white) (или то, что кажется нам белым светом). Цвета, противоположные друг другу на круге, называются дополнительными (complementary). Такими дополнительнными парами в аддитивной системе являются голубой (cyan) и красный (red), зеленый (green) и пурпурный (magenta), синий (blue) и желтый (yellow).

Субтрактивная система (система вычитания) (the subtractive system).

Субтрактивная цветовая система абсолютно отличается от аддитивной системы, несмотря на то, что обе они используют одинаковые термины и похожие определения. Субтрактивная система используется при смешивании пигментов, находящихся в красках и красителях. Эта система кажется более привычной, так как каждый из нас смешивал краски на уроках рисования или перекрашивая комнату. Субтрактивное смешивание так же естественно, как вливание краски одного цвета в другую.
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Когда красная (red) и желтая (yellow) краски смешиваются, получается оранжевая (orange) краска. Красная и желтая краски вычитают свою длину волны друг из друга и образуют новый цвет.

Практически все в нашем мире было окрашено красителями или пигментами при помощи субтрактивной системы. В фотографии освещение и светофильтры используют субтрактивную систему. Краски из магазина смешивают так же, используя субтрактивную систему. Красители для тканей и ковров, чернила для журналов, газет и книг; краска для стен, автомобилей и бытовой техники; все цвета, существующие в природе, используют субтрактивную систему (вычитания).

Цветовой круг в субтрактивной системе (The Subtractive System Color Wheel).

Цветовой круг в субтрактивной системе похож на цветовой круг в аддитивной системе, но основные цвета отличаются, как показано на иллюстрации.
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Здесь основными цветами в субтрактивной системе являются пурпурный (magenta), желтый (yellow) и голубой (cyan). Смешивание двух основных цветов дает третий цвет, дополняя цветовой круг.

Пурпурный (magenta) + желтый (yellow) = красный (red).

Желтый (yellow)+ голубой (cyan) = зеленый (green).

Голубой С cyan) + пурпурный(magenta) = синий (blue).

Смешав в равных количествах пурпурный (magenta), желтый (yellow) и голубой (cyan), получим черный.

Противоположные цвета цветового круга в субтрактивной системе называются дополнительными (комплементарными). В субтрактивном цветовом круге дополнительными парами являются пурпурный (magenta) и зеленый (green), синий (blue) и желтый (yellow), красный (red) и голубой (cyan).

Почему теория об основных цветах настолько запутанная? Часто аддитивную и субтрактивную системы смешения цветов ошибочно путают и принимают за одну неверную систему. Большинство людей считают, что основными цветами являются красный, желтый, синий или зеленый. Многие учителя младших классов говорят, что красный, желтый, зеленый и синий выглядят «основными», поэтому о пурпурном (magenta) и голубом (cyan) даже не рассказывают.

Другой сложностью в изучении цветов является то, что определение цвета субъективно. Описывая цвет, люди могут думать о нем по-разному. Невозможно достоверно узнать, что подразумевается, когда кто-то говорит «красный, синий, зеленый». Разнообразие цветов и оттенков, которые люди считают основными, очень широко. К тому же производя краску, практически невозможно создать действительно основной цвет, существует большое количество оттенков, поэтому мы вынуждены принимать много похожих цветов за один основной цвет.

Спросите любого, кто занимается печатью изображений в журналах и книгах, – и вам скажут, что основными цветами в системе вычитания считаются пурпурный (magenta), желтый (yellow) и голубой (cyan) (и черный в качестве компенсации за несовершенство чернил). Струйные и лазерные принтеры также обычно используют такую субтрактивную цветовую систему.

Светофильтры, используемые в объективах камер и театральном освещении, тоже работают в субтрактивной цветовой системе. Такие фильтры обычно представляют собой цветное стекло или прозрачную ацетатную пленку, называемую иначе желатиновыми светофильтрами (gels). Фильтры накладываются друг на друга, за счет этого цвета субтрактивно смешиваются. Результат примерно тот же, что и при смешивании красок. Наложение голубого и пурпурного фильтров дает синий оттенок; пурпурного и желтого – красный; а голубого и желтого – зеленый. Если наложить друг на друга пурпурный, желтый и голубой фильтр, получится черный цвет, иначе – отсутствие цвета. Каждый фильтр вычитает свою цветовую волну из двух других цветовых волн, не оставляя света вообще. О том, как фильтры влияют на цвет освещения, вы можете прочесть в «Дополнениях».

Эта книга не инструкция для художников, как смешивать акварель, масло или акрил. Смешивание художественных красок – очень сложный процесс, на эту тему существует множество теорий и рекомендаций, но выбор зависит от стиля и предпочтений художника. Цель этой главы – научить определять, формировать и контролировать цвет при съемке кино или видеопродукции.

Базовые компоненты цвета The Basic Components of Color).

Дискутировать о цвете затруднительно, так как словами его очень сложно верно описать. Магазины красок обычно используют названия вроде «Королевский дар», «Свобода» или «Сорренто», чтобы описать цвет в каталогах. Дизайнеры интерьеров пользуются словами вроде «гриб» и персик», которые, может быть, и описывают цвет в целом, но не показывают специфику. Иногда у цветов встречаются названия «спокойное море» или «романс», которые в большей степени указывают на эмоции, которые, по идее, должен вызывать цвет.

В конце концов, невозможно точно описать цвет с помощью слов. Какой из этих цветов является цветом «Сладкого красного яблока»?
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Каждый из этих трех красных цветов может так называться.

Единственный способ описать цвет с учетом его специфики – это иметь образец цвета при себе. Коммерческие доступные системы типа Pantone или Munsell предоставляют образцы цветов, приемлемые во всем мире. Эти системы описывают цвет, основываясь на процентно составленных таблицах или шкалах цветового охвата (атлас цветов), но не на словах.

Если образец цвета недоступен, есть три признака, которые помогут описать цвет: оттенок, яркость, насыщенность.

Оттенок (hue).
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Здесь представлены восемь оттенков. Оттенок – это в данном случае положение цвета на цветовом круге: красный, оранжевый, желтый, зеленый, голубой, синий, фиолетовый и пурпурный. Есть всего восемь оттенков. Розовый, коричневый, бирюзовый или бежевый не являются оттенками. Хорошим началом описания цвета может стать определение его оттенка. Знак «стоп» – красный, лимон – желтый, трава – зеленая. Хотя этому методу явно не хватает точности, на самом деле ни один цвет невозможно описать словами.

Яркость (brightness).

Яркость отображает количество белого и черного в оттенке. Этот показатель цвета относится к положению цвета на шкале оттенков серого.
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Добавление белого к красному оттенку создает светло-красный (розовый). Добавление черного создает темно-красный (бордовый).

В полдень небо светло-голубое, в сумерки – темно-синие. Словами можно описать цвет только в общих чертах.



Насыщенность (saturations).
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Третьим признаком цвета является насыщенность (интенсивность, цветность) и его противоположность – уменьшение насыщенности (desaturation). Насыщенность характеризует чистоту оттенка. Например, «полностью насыщенный» означает, что оттенок максимально цветной (vivid). Насыщенный красный – это стопроцентный красный, без добавления каких-либо других оттенков.

Уменьшение насыщенности происходит при добавлении к насыщенному оттенку его дополнительного цвета. Дополнительные цвета – это цвета, находящиеся на противоположных сторонах цветового круга.
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В качестве примера рассмотрим красный. Как и остальные цвета на цветовом круге, этот красный – самый чистый и насыщенный. Если добавить небольшое количество голубого (cyan) (дополнительного цвета), красный начнет меняться и постепенно превратится в серый. И чем больше голубого добавить, тем более серым станет красный. Если смешать одинаковое количество голубого и красного, не останется и следа от обоих оттенков, останется только серый. Каждый цвет потеряет свою насыщенность (превратится в серый), если добавить к нему его дополнительный цвет. Когда оттенок максимально яркий и чистый, он насыщенный; чем более серым он становится, тем менее он насыщенный.
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Здесь представлены пары дополнительных цветов субтрактивной системы. Когда дополнительные цвета смешиваются, они становятся менее насыщенными, а когда смешиваются в равных количествах, – превращаются в серый.

Оттенок, яркость и насыщенность – единственные характеристики, необходимые для описания цвета. Конечно, они не дают точного и полного описания, однако это лучше, чем использовать названия красок вроде -спокойного моря» и «свободы». Чтобы точно описать цвет, необходимо показать образец, но для общего описания вполне достаточно оттенка, яркости и насыщенности. Вот еще несколько характеристик, часто используемых для описания цвета. Белизна (tint) и пастель (pastel) означают добавление белого в цвет. Приглушенность (shade) означает внесение дополнительного цвета, но иногда это значит и добавление черного. Чтобы не путаться, лучше избегайте использования этих терминов.

Осмотритесь и попытайтесь описать цвета объектов по яркости, оттенку и насыщенности. Большинство объектов содержат цвет, даже если выглядят серыми. Скорее всего, их цвет частично уменьшен по насыщенности (desaturation).
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Эта диаграмма иллюстрирует диапазон цветов, которые получились с помощью добавления белого, черного или голубого к чистому красному. Самый правый красный прямоугольник содержит максимально насыщенный и чистый красный. Цвета становятся менее насыщенными ближе к левому краю, становятся светлее кверху и темнее – ближе к низу диаграммы. Каждый из этих цветов может быть описан с помощью оттенка, яркости и насыщенности.
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Такая диаграмма может быть сделана для каждого из шести основных цветов цветового круга.

Сравнение яркости и насыщенности (brightness versus saturation).

Простой цветовой круг всегда показывает наиболее насыщенные оттенки. Однако яркость этих оттенков различна. Черно-белая фотография субтрактивного цветового круга демонстрирует, как отличается яркость максимально насыщенных цветов.
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Вот цветовой круг, а рядом с ним его черно-белое изображение. Самым ярким является желтый цвет. Оранжевый тоже достаточно яркий. Красный, зеленый и голубой выглядят как светлосерый. Самыми темными являются синий и фиолетовый.

Знание уровней яркости различных цветов очень важно. Чистый желтый всегда первым привлечет внимание зрителей, так как это наиболее яркий цвет. Чистый синий всегда будет выглядеть намного темнее чистого желтого. С добавлением белого синий может приблизиться по яркости к желтому, однако тогда синий перестанет быть таким насыщенным. Невозможно создать цветовой круг, где все цвета будут одновременно одинаковой яркости и одинаковой насыщенности.
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Это цвета одинаковой насыщенности, но отличающиеся яркостью.
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А это цвета одинаковой яркости, но различной насыщенности.

Контраст и сближенность (Contrast and Affinity).

Существует много способов создать контраст или сближенность цветов. Не забывайте: контраст и сближенность могут быть в одном кадре, между кадрами или между последовательностями кадров.



Цветовой оттенок (hue).

Контраст оттенков возникает, если основной цветовой разницей (color differences) в кадре является разница оттенков.
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Разница цветов в этом кадре именно в цветовых оттенках.
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Сближенность цветовых оттенков возникает, когда все объекты в кадре одного оттенка. В этом кадре все зеленое, несмотря на то что цвета объектов отличаются насыщенностью и яркостью.

В фильме И. Бергмана «Шепоты и крики» цветовая схема основана на светлом, затемненном, насыщенном или ненасыщенном красном. Контраст и сближенность цветового оттенка могут быть заметны в кадре, между кадрами и между последовательностями кадров.

Яркость (brightness).

Яркость описывает тональный диапазон цвета в кадре. Сцена, в которой использованы только очень яркие и очень темные цвета, – пример яркостного контраста. А сцена, в которой использованы только яркие цвета, будет примером яркостной сближенности.
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Эти изображения иллюстрируют принцип сближенности (все оттенки темно-красного) и контраста яркости (темно-синий и светло-голубой оттенки) в одном кадре. Но также контраст и сближенность могут возникать между кадрами и между сценами.

Насыщенность (saturation).

Сближенность по насыщенности в изображении будет тогда, когда в нем использованы, к примеру, только насыщенные цвета. А изображение, в котором задействованы как насыщенные, так и ненасыщенные цвета, будет примером контраста по насыщенности.
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Это примеры контраста и сближенности в плане насыщенности. Первое изображение контрастное; практически все цвета ненасыщенные, кроме очень яркого насыщенного красного жакета. А второе изображение – пример сближенности, все цвета в нем выцветшие и блеклые.

Контраст и сближенность цветовой насыщенности могут возникать в одном кадре, от кадра к кадру и от эпизода к эпизоду.

Теплые / холодные (warm / cool).
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Цветовой круг может быть использован, чтобы сгруппировать холодные и теплые цветовые оттенки. Теплые оттенки цвета – это красно-пурпурный, красный, оранжевый и желтый. Холодные это сине-пурпурный, синий, зеленый, голубой (cyan) и желто-зеленый.

С точки зрения визуального восприятия пурпурный – это сочетание теплого красного цвета и холодного синего. Поэтому, в зависимости от пропорции, пурпурный может быть теплым или холодным (фиолетовым). Или желтый – сам по себе это теплый цвет, однако если добавить в него немного зеленого, вся его теплота уйдет и мы получим холодный оттенок.

Можно смешивать оттенки бесконечным количеством способов, чтобы добиться теплого или холодного цвета. Смешивая дополняющие оттенки, можно менять «теплоту» и «холодность» цвета.
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Вот примеры сближенности и контрастности цветов в кадре. Также контраст и сближенность теплых / холодных цветов можно наблюдать между кадрами и между эпизодами.

Распространение (extension).

Распространение цвета имеет дело с его яркостью и физическими пропорциями относительно других цветов.
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Здесь изображены насыщенные оттенки и их отображение в черно-белой схеме, показывающей их яркость. Самым ярким цветом является желтый, а самым темным – фиолетовый и синий.
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Это цветное изображение и его же черно-белая копия. Обратите внимание, какими явными становятся границы тона (tonal range).

Не путайте тон с цветом. Насыщенный цвет выглядит интенсивным, однако аудитория первым делом обратит внимание на его яркость. Насыщенный желтый привлекает внимание в первую очередь потому, что это яркий цвет. А насыщенный пурпурный, скорее всего, не будет замечен, так как он слишком темный. Чем темнее цвет, тем меньше он привлекает взгляд зрителя.

Взаимодействие цветов (Interaction of Color).

Художник Джозеф Альберс (Josef Albers) в своих знаменитых лекциях, прочитанных в Йельском университете, показывает и описывает то, что называется цветовым взаимодействием.

На занятиях Альберс поясняет, как цвета меняют оттенок, яркость или насыщенность, когда расположены рядом друг с другом. Его примеры, основанные на его личных работах и работах его студентов, доведены до набора правил, определяющих, как будут взаимодействовать цвета.

Чтобы зрительно изменить цвет, необходимы две составляющие:



1. Видимый (susceptible) цвет – цвет, который будет казаться измененным;

2. Окружающий (neighbor) – цвет или тон, который влияет на изменения на видимый цвет. Вот основные правила взаимодействия цветов.



(Подробнее см., например, Ивенс Р. М. Введение в теорию цвета. М.: Мир, 1964. С. 248: вклейка IX).

Оттенок и черный или белый цвет (hue and black or white).

Взаимодействие происходит, если рядом с одним цветом располагается черный или белый цвет, но результат очень зависит от соотношения.
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В этом примере голубой используется как видимый цвет, а черный и белый – окружающие цвета. Когда голубой окружен белым, он выглядит более темным. А если его же окружить черным цветом, голубой будет казаться светлее.

Видимый цвет меняет свою яркость на противоположную яркости окружающего цвета. Если количество окружающего цвета увеличивается, то видимый цвет будет пропорционально менять тон на противоположный.

Если пропорции и распространение белого или черного изменятся по отношению к видимому цвету появится противоположный результат. Этот феномен, известный как «эффект Бецольда» (Bezold Effect) не имеет удовлетворительного объяснения, так как он абсолютно противоречит стандартному сочетанию черного, белого и видимого цвета. Иногда его также называют «spreading-эффект» (В оригинале стоит «spreading effect» (досл, эффект распространения). Для отечественной традиции характерно иногда оставлять термин без перевода. См., например, Ивенс Р. м. Введение в теорию цвета. М.: Мир), когда один и тот же цвет кажется светлее, если расположен вокруг белого, и темнее – когда окружает черное. Видимый цвет принимает яркость окружающего цвета.
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Это пример «эффекта ван Бецольда».

Такой вид взаимосвязи цветов называется одновременным (simultaneous) контрастом, так как он возникает внутри одного изображения или кадра.

Дополнительные цвета (complementary colors).

Второй вид взаимосвязи цветов затрагивает дополнительные цвета. Дополнительные цвета противоположны друг другу на цветовом круге. Когда дополнительные цвета находятся рядом друг с другом, их насыщенность увеличивается. На этом примере оба – и красный (red) и голубой (cyan) – видимые цвета.
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Красный (red) и голубой (cyan) в равных пропорциях примыкают непосредственно друг к другу. Эти дополнительные цвета в таком случае кажутся более насыщенными, чем если их поместить рядом с другим цветом.
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Если пропорции дополнительных цветов меняются, менее насыщенным выглядит цвет, которого больше, а цвет, которого меньше, становится более насыщенным. Красный (red) превратился из видимого цвета в окружающий. Самый большой красный (red) участок не изменился из-за маленького голубого (cyan) квадрата. Однако крошечный голубой (cyan) квадрат стал намного более насыщенным благодаря большому окружающему участку красного (red) цвета.
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Здесь оранжевый поместили на синий фон и на желтый фон. Несмотря на то, что эти примеры оранжевого идентичны, оранжевый на синем фоне выглядит более интенсивным, чем на желтом. Это называется одновременным контрастом, потому что два образца оранжевого цвета находятся на изображении одновременно.

Такая же взаимосвязь может получиться между кадрами, и называется она последовательным (successive) контрастом. Теперь зритель сначала посмотрит на одно изображение, а затем на второе. Это происходит, когда монтажеры монтируют кадры. При последовательном контрасте только второй цвет будет видимым.
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Если зрителю показать сначала по большей части красную сцену, а потом в основном голубую, голубой будет видимым цветом и будет выглядеть намного более глубоким из-за взаимосвязи цветов при последовательном контрасте.

Аналогичные цвета (Analogous colors).

Аналогичными называются соседние цвета на цветовом круге. Третьим правилом взаимодействия цветов является то, что цвета, расположенные рядом друг с другом, как бы выталкивают или отделяют свои позиции на цветовом круге.
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Например, красный и оранжевый – аналогичные цвета.
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На этой иллюстрации оранжевый – видимый цвет. Оранжевый образец, помещенный на красный фон. выглядит более желтым. А такой же оранжевый на желтом фоне кажется более красным.

Цветовой круг может схематично показать это взаимодействие. Красный «толкает» оранжевый на желтый, а желтый, наоборот, подталкивает оранжевый к красному.

Как на практике может быть использована взаимосвязь цветов? Представьте сцену экшн, для нее требуется пламя, которое для большего эффекта должно выглядеть как можно более красным. Используя взаимодействие цветов, можно создать такую ситуацию на экране, когда пламя будет выглядеть более насыщенным. Решение содержит в себе одновременный и последовательный контрасты.

Если за красным пламенем установить голубой фон, огонь будет выглядеть более интенсивным, так как дополнительные цвета усиливают насыщенность. Это будет одновременный контраст (внутри одного кадра). Красное пламя будет выглядеть более ярким, потому что зрителю необходимо будет в одно время смотреть на два дополнительных цвета.

Другим решением может быть предшествующая сцене с огнем, сцена с большим количеством голубых кадров. Это последовательный контраст, потому что сначала мы видим голубой цвет, а дополнительный красный цвет идет следом (как контраст между кадрами). Если аудитория будет видеть голубой приблизительно 15 секунд, а потом ей покажут дополнительный красный цвет, то красное пламя будет выглядеть значительно более насыщенным.

До конца не понятны точные физические причины, по которым действуют одновременный и последовательный контрасты. Однако простой пример может показать этот феномен.
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Расположите эту книгу примерно в 12 дюймах (около 30,5 см.) от глаз при хорошем освещении. Сядьте поудобнее. Смотрите неотрывно на точку в голубом круге в течение минуты, а затем переведите взгляд на точку в центре белого круга. Вы увидите красный круг, который ненадолго появится в белом круге.

Красный круг, который вы видели, называется остаточным изображением (последовательный образ). Остаточное изображение возникает по нескольким причинам. Глаз всегда воспроизводит дополнительный цвет к тому, которые видит. И когда вы смотрели на голубой круг, вы, должно быть, заметили, что постепенно голубой становился менее насыщенным и ярким. Частично это происходит из-за того, что наши глаза устают.

В то же время наша зрительная система, которую атакует голубой цвет, пытается приспособиться и обнаружить «нормальный» белый цвет. Помните, что человеческая зрительная система всегда пытается привести в порядок цвета и свет. Так как красный – это дополнительный цвет голубого. а смешивание двух цветов в равных количествах создает нейтральный серый цвет (визуальный эквивалент белого), ваша зрительная система добавляет красный, пытаясь сделать голубой нейтральным серым. Когда ваше внимание переключается на белый круг, вы видите красный цвет, добавленный вашей зрительной системой, чтобы превратить голубой в нейтральный серый.

Если применить этот принцип к красному пламени, можно понять, как предшествующий или окружающий красный и голубой цвет подействует на аудиторию, делая огонь более насыщенного красного цвета.

Цветовые схемы (Color schemes).




[image: ]




Цветовая схема – это цветовой план. Так как существует огромное количество цветов, не получится отобразить все возможные цветовые схемы, но цветовой круг является хорошим местом для начала, так как на нем цветовые оттенки уже организованы как простые кружки.

Ниже представлены несколько возможных цветовых схем, использующих цветовые оттенки.

Один оттенок (One hue).

Монохроматическая цветовая схема включает в себя нахождение одного оттенка для всего производства. Фильмы У. Битти «Красные» или «Крестный отец» Ф.-Ф. Копполы используют только оттенки красного. Практически все цвета в этих фильмах красных оттенков, освещенные, затененные или разбавленные.
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Эта фигура демонстрирует монохроматическую красную цветовую схему.

Дополнительные оттенки (Complementary hues).
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Наиболее распространенной цветовой схемой дополнительных оттенков является сине-желтая схема, как показано здесь.



Пара дополнительных оттенков может быть выбрана как простейшая схема всех цветов проекта. Пара оттенков цвета может использоваться в любой сфере: одни герои – синие, другие – желтые; одно место синее, другое место оранжевое (в фильме С. Содерберга «Трафик» Мехико показан в оранжевом цвете, а Огайо – в синем); передние планы синие, задние – оранжевые; фронтальное освещение синее, а контровое освещение – оранжевое. Бесспорно, эти условия можно поменять на противоположные.

Разделенные дополнительные оттенки (Split complementary hues).
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Один из дополнительных цветов разделен на два соседних оттенка. Это дает три оттенка вместо двух. Примером может быть голубой цвет и дополнительные отделенные – оранжевый и пурпурный Если обычно парой дополнительных цветов являются синий и желтый, набором из разделенных дополнительных цветов будут синий, оранжевый и желто-зеленый цвета.

Такой набор из трех цветов может быть использован в любой части производства, однако работа с тремя цветами требует более сложной цветовой схемы. Например, главные герои могут быть оранжевыми, второстепенные – желто-зелеными, а фон может быть синим.

Трехцветное разделение (Three-way split).
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Такая цветовая схема использует сразу три любых оттенка, равноудаленных на цветовом круге. Например, такими тремя оттенками могут быть красный, синий и зеленый. Возможно, вы делаете приключенческий фильм про деревню с голубым небом, зеленой травой и актерами, одетыми в костюмы различных оттенков красного цвета. Или в сцене в лесу герои могут быть синими, враги – красными, а сам лес – зеленым. Или, возможно, ночные сцены синие и зеленые, а дневные сцены красные. Это примеры трехцветной цветовой схемы.

«Четырехцветное разделение (Four-way split).

Это схема с четырьмя оттенками цвета, равноудаленными в цветовом круге. Четырехцветная схема является действительно сложной.
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Хорошим примером использования такой схемы является диснеевский мультфильм «Спящая красавица» (1959). Пурпурный и зеленый относятся к отрицательным персонажам, а желтый и голубой используются для положительных героев.

Такие схемы основаны только на оттенках. Собрать оттенки довольно просто, так как выбор невелик, а цветовой круг организует их очень хорошо. Затем вы должны определиться с яркостью и насыщенностью цветов. Это та область, где цвет может стать запутанным и его сложно проконтролировать. Также обсуждение цвета становится невозможным, потому что слова не в силах точно описать цвет. Решением может стать цветовой сценарий, где цветовая схема проиллюстрирована примерами.

Цветовой сценарий цвета может быть простым, как группа примеров цветов, характеризующих весь проект. Более сложный сценарий включает в себя цветовые схемы для каждого действия, сцены или кадра. Использование конкретных образцов цвета освобождает от неточного устного описания.
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Этот цветовой сценарий показывает цвета для всего проекта. Цветовая схема целиком состоит из холодных, ненасыщенных цветов.
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Здесь цветовой сценарий иллюстрирует цвета для каждого действия. Обратите внимание на контраст теплых и холодных цветов между сценами 2 и 3.
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Этот цветовой сценарий отделяет настоящее от прошлого разными цветовыми схемами.
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Этот еще более детализированный сценарий определяет диапазон цветов для каждого кадра в четырех сценах. Посмотрите, как меняется цветовая схема с развитием сюжета.

Не преуменьшайте значимость цвета как визуального компонента. Аудитория сразу обращает на него внимание и откликается эмоционально. Анимационные фильмы и компьютерные игры полностью полагаются на цветовые сценарии пока все цвета не разработаны. В главе 9 «Сюжет и визуальная структура» будет рассмотрено больше подходов к созданию и управлению цветовыми схемами.

Контроль цвета в процессе производства (Control of color in production).

Существует много способов контролировать цвет: с помощью палитры, фильтров, времени и расположения, кино и цифровой съемки, лаборатории.

Цветовая схема (Color palette).

Лучшим способом контролировать цвет является ограничение цветовой палитры. Палитра – это фактический цвет объектов (реквизит, костюмы) в изображении. Если в результате вы хотите получить изображение красного ненасыщенного цвета, тогда вам следует располагать в кадре только красные ненасыщенные объекты. Придерживайтесь строгих правил относительно того цвета, который вам нужен. И не используйте иные цвета.

Опытный художник-постановщик знает, как контролировать цвет. Это ведь не только костюмы и цвет стен. В идеале каждый объект в каждом кадре должен быть тщательно подобран. Однако это может быть достаточно трудным, поэтому ограничение используемых цветов упрощает контроль и позволяет использовать цвета, чтобы они имели визуальное значение.

Художественный отдел может управлять цветовой палитрой. В «Пегги Сью вышла замуж» (1986) эффекта состаренных фотографий 1950 года добились, распылив на траву необычайно насыщенный зеленый и раскрасив тротуары пурпурным. В фильме Микеланджело Антониони «Красная пустыня» (1964) все, что присутствует в уличной сцене, включая фрукты и овощи, было окрашено в серый.

Цветовая схема «Крестного отца» (1972) в основе своей черная, белая и красная. Поэтому реквизит, декорации и костюмы были подобраны и окрашены в соответствии с этой цветовой схемой. «Китайский квартал» (1974) соответствует желто-оранжевой схеме (цвет высушенных опаленных растений) и исключает голубой, если только он не использован в изображении воды.

У зрителей плохая цветовая память. Если попросить человека вспомнить какой-нибудь определенный голубой, он не сможет отличить нужный голубой от похожего голубого цвета. Это свойство запоминания цвета может быть использовано в вашу пользу. Оттенок, яркость и насыщенность цвета объекта может изменяться между сценами, а зритель не заметит этой перемены. Цвет объекта может быть изменен с помощью краски или красителя, так же как освещение меняет яркость объекта. В обоих случаях зритель не будет знать о манипуляциях.

Часто цвет выглядит на снимке иначе, чем в реальности. Эта проблема называется локализацией цвета. Она возникает, когда цвет меняет оттенок, яркость или насыщенность при воспроизведении на кино- или видеопленке, через цифровые системы, телевизионное оборудование или с помощью печатных чернил и красителей. Разрешение компьютерного или телеэкрана влияет на локализацию. Мониторы с высоким разрешением (поддерживающим сигнал высокой четкости) воспроизводят цвета более аккуратно и точно, чем обычные NTSC-телевизоры.

Процесс обработки влияет на цветопередачу матриц, захватывающих изображение в цифровых камерах. Например, цветок насыщенного желтого цвета будет выглядеть еще более ярким и насыщенным, если смотреть на его цифровое изображение. Темные синие оттенки будут казаться черными на киноэкране. Невозможно описать, как будет выглядеть цвет, пока вы не поэкспериментируете.

Фильтры (Filters).

Цветофильтры, помещенные в объектив камеры, и правильное освещение могут управлять цветом Управление происходит по субтрактивной системе (системе вычитания). Фильтр не может добавить какой-либо цвет, он способен лишь вычесть цвет. Фильтр всегда устраняет дополнительный цвет и отдает свой цвет.

Фильтры для объективов.

Фильтры могут быть использованы в объективах камер. Добавление желтого фильтра делает объекты в кадре более желтыми, однако он не добавляет желтый цвет. Фактически желтый фильтр просто устраняет весь голубой цвет (дополнительный к желтому), и таким образом доминирующим становится желтый цвет.

Использование фильтров для объективов достаточно сложно. Широкий выбор фильтров стандартных цветов делает их доступными для любого типа съемки. Такие фильтры очень надежные и влияют на изображение характерным легко предсказуемым способом. Но если поместить фильтры другого типа, нестандартные, пластиковые или из цветного стекла, то могут возникнуть проблемы. Нестандартные фильтры, цвет которых вы воспринимаете глазами, могут не придать вашему фильму или видео нужного цветового оттенка. Например, фильтры, которые на взгляд голубые, могут сделать изображение пурпурным. Тесты и эксперименты – единственный способ прояснить, как отреагируют на фильтр кинокамера или цифровая техника.

Фильтры для осветительной аппаратуры.

Цветные фильтры можно установить на осветительную аппаратуру. Некоторые фирмы предоставляют широкий выбор рулонных желатиновых светофильтров разнообразных оттенков.

Использование таких фильтров на свету действует согласно системе вычитания. Как бы вы ни поместили фильтр на свету, на выходе количество света уменьшится. Желатиновые светофильтры впитывают в себя дополняющий цвет и проецируют только свой собственный.

Стандартные светофильтры для съемки обычно калибруются в градусах Кельвина, и всегда точно известно, как меняется свет – теплее (оранжевый фильтр) или холоднее (синий фильтр).

Другая группа стандартных желатиновых светофильтров более избирательна и устраняет только небольшое количество одного оттенка. Нестандартные фильтры производятся для театров и не имеют взаимосвязи с кино- или видеокамерами. Хотя такие нестандартные желатиновые фильтры могут создать очень впечатляющий цветовой эффект, их все же лучше опробовать до начала съемок.

Время / место съемки (Time / location).

На цвет может влиять время суток и цвет места съемки, окружения.

Днем цвет меняется по мере движения солнца. Восход выглядит бледно-лиловым, дневное освещение более голубое, а закат красноватый. Съемки во время «чудесного часа» (вторая половина дня, когда солнце ближе к горизонту) создают необычные тени и голубой свет.

Погодные условия влияют на дневной свет. В пасмурный день прямые солнечные лучи, имеющие красноватый оттенок, отталкиваются облаками, из-за чего свет становится голубым.

Цвет освещения также меняется в зависимости от окружения. Цветные объекты отражают свет и, в зависимости от размера, изменяют цветовой оттенок света.

Съемка около красных кирпичных стен добавит красного в основной свет. В лесу свет, проникающий через листья деревьев, более зеленый, чем обычное освещение.

В открытой пустыне дневной свет будет желто-оранжевым из-за песка. Белые облака, выступающие как огромные отражатели, отбрасывают обратно свет, делая освещение в пустыне более желто-оранжевым.

Съемка фильма (Film photography).

Цветом можно управлять с помощью выбора кинопленки и способа ее проявки. Различные кинопленки имеют разные цветовые характеристики, зависящие от производителя и стандартов (ASA). В общем, чем меньше значение ASA пленки (чувствительность), тем более насыщенные цвета будут появляться. Некоторые пленки выглядят теплее или холоднее, более или менее насыщенными, имеют больше теневых деталей или более контрастны. Лучшим способом определить, какая пленка вам подойдет, является тестирование.

Цвет изображения также может измениться при проявке. Вариантов в таком случае очень много. Вы можете снимать с малой или большой выдержкой, а затем затемнить или осветлить отдельные сцены во время обработки, контролируя яркость и насыщенность. Эта книга не расскажет подробно о сложностях проявки. Опять же, чтобы понять все возможности, необходимо провести тест.

Цифровая съемка (Digital capture photography).

Цифровые камеры позволяют регулировать экспозицию так же, как и кинокамеры, плюс они предоставляют другие цифровые возможности. Современные профессиональные цифровые камеры имеют множество настроек, способных поменять вид изображения. В зависимости от производителя камеры, цвет, яркость, насыщенность, контрастность, разрешение, четкость и время экспозиции могут быть заданы в настройках. И это может сильно повлиять на изображение, получаемое цифровой камерой. Многие операторы предпочитают делать «сырой» снимок, без эффектов и лишь при обработке менять его, используя больше возможностей.

Лаборатория (Laboratory).

Есть два вида лабораторий: одни – для пленки, а другие – для цифровой обработки. Кинолаборатории используют фотохимические процессы, включающие свет и химические средства, помогающие проводить цветокоррекцию.

Вспышка (Flashing).

Вспышка означает, что пленка освещается дважды: один раз во время съемки, а второй раз в лаборатории до (предвспышка) или после (поствспышка) процесса съемки на камеру. Вспышка в лаборатории – засветка пленки точно отмеренным количеством света (цветного или белого), который сделает цвет менее насыщенным, уменьшит контраст и, если вы захотите, наложит общий цветовой оттенок. Одна фирма – производитель камер добавила внутрь корпуса камеры специальную вспышку, чтобы в процессе съемки кадра можно было создать вспышку.

Развитие (Developing).

Лаборатория может варьировать время проявки пленки при помощи реактивов. Исходная пленка недоэкспонирована во время съемки и потом проявляется более длительный промежуток времени, называемый pushing, или force developing («принудительная проявка»), компенсируя недоэкспонированность. В результате цвета становятся менее насыщенными.

Лаборатории хотят экспериментировать вместе с режиссерами в добавлении и удалении шагов в процессе химической проявки, чтобы изменять цвета, яркость и насыщенность пленки. Некоторые лаборатории уже используют химикаты или стадии обработки, меняющие цвет пленки. Гибридная обработка включает проявку позитивной недоэкспонированной пленки в реактивах, разработанных для негативной пленки. В результате получается контрастное изображение с перенасыщенными определенными цветами. Еще один прием – называется bleach bypass («пропуск отбеливания пленки») – делает темные цвета более интенсивными и увеличивает общую насыщенность. В художественных фильмах, рекламе и видеоклипах использовали эти лабораторные техники, чтобы придать пленке уникальный вид.

Время проявки (Photochemical timing).

Лаборатории также могут изменять время проявки (to time) пленки, другими словами – производить коррекцию цвета. Термин «тайминг» (timing) появился в начале XX века, когда технологи, используя часы, контролировали время проявки черно-белой пленки, изменяя промежуток времени, на который ее оставляли в реактиве.

Коррекция цвета пленки при современной фотохимической обработке пленки осуществляется под компьютерным контролем печатными машинами, использующими аддитивную цветовую систему. Цветокоррекция (color timing) используется для поправки или сглаживания яркости и цветового оттенка от кадра к кадру. Цветокоррекция (timing) также может изменить общий оттенок, делая изображение более холодным, теплым, светлым или темным, чтобы усилить визуальный стиль. Время проявки не может изменить только один цвет, не изменив весь кадр.

Цифровая цветокоррекция (Digital timing).

Цветокоррекция (color timing) в цифровых лабораториях означает коррекцию цвета изображений, зафиксированных на цифровом видео или конвертированных с пленки на цифровой источник. Эта цветокоррекция производится компьютерами с использованием цифровых методов и предоставляет гораздо большую степень контроля, чем фотохимические методы.

Цветокоррекция (color timing) в цифровых лабораториях может независимо изменять оттенок, яркость, насыщенность и контраст во всем проекте или у единственного объекта в кадре. Работаете ли вы с цифровым видео или конвертированным, цифровые технологии предоставляют неограниченный спектр цветов при обработке.

В цифровых лабораториях изобрели Digital Intermediate (DI), заменяющий фотохимический метод цветокоррекции на пленке. DI – это цифровой дубликат всего фильма снятого на пленку. Когда монтаж завершен, копия каждого кадра сохраняется в компьютере в высоком разрешении. DI позволяет производственной группе сделать любые изменения оттенка, яркости, насыщенности и контраста в любой части изображения. Цветокоррекция (color timing) в DI дает неограниченный контроль над цветом. DI с откорректированным изображением может быть показан на цифровом оборудовании, транслирован напрямую на телевидение или записан снова на пленку и показан обычными способами.



Фильмы для просмотра (Films to watch).



Насыщенные цветовые оттенки (Saturated Hue).

«Шепоты и крики» (Cries and Whispers, 1972).

Режиссер Ингмар Бергман.

Сценарист Ингмар Бергман.

Оператор Свен Нюйквист.

Художник-постановщик Марик Вос-Лунд.
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Режиссер говорил, что первоначальной идеей этого фильма было изображение трех женщин, одетых в белые платья, находящихся в красной комнате. Фильм целиком использует ограниченную палитру красного цвета, в основном очень насыщенного.



Контраст цветовых оттенков (Contrast of Hues).

«Английский пациент» (The English Patient, 1996).

Режиссер Энтони Мингелла.

Сценарист Энтони Мингелла.

Оператор Джон Сил.

Художник-постановщик Стюарт Крэйг.
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Действие фильма происходит в двух местах. Красный, оранжевый и желтый обозначают пустыню. Синий и зеленый – загород.



«Любовь, сбивающая с ног» (Punch Drunk Love, 2002).

Режиссер Пол Томас Андерсон.

Сценарист Пол Томас Андерсон.

Оператор Роберт Элсвит.

Художник-постановщик Уильям Арнольд.
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Два главных героя обозначены оттенками цвета, сохраняющимися на протяжении всего фильма. Ее цвет красный, его – синий.



Сближенность цветовых оттенков. (Affinity of Hue).

«Шестое чувство» (Sixth Sense, 1999).

Режиссер М. Найт Шьямалан.

Сценарист М. Найт Шьямалан.

Оператор Так Фуджимото.

Художник-постановщик Ларри Фултон.
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Красный цвет используется скупо, чтобы показать смерть. Остальные оттенки ненасыщенные или исключены из цветовой палитры.



«Побег из Шоушенка» (TheShawshank Redemption, 1994).

Режиссер Фрэнк Дарабонт.

Сценарист Фрэнк Дарабонт.

Оператор Роджер Дикинс.

Художник-постановщик Терренс Марш.
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В этом фильме синий цвет означает тюремную жизнь, а красный – свободу.



Ограниченная цветовая палитра (Limited Color Palette).

«Город грехов» (Sin City, 2005).

Режиссеры Фрэнк Миллер, Роберт Родригес, Квентин Тарантино.

Сценарист Фрэнк Миллер.

Оператор Роберт Родригес.

Художники-постановщики Стив Джойнер, Джанет Скотт.




[image: ]




Фильм целиком был отснят на зеленом хромакее, а все цвета и задний фон были созданы с помощью компьютеров на постпродакшн. Такая технология позволяет контролировать все визуальные компоненты и эффекты. Цвет используется, только чтобы акцентировать внимание на визуальной части.



Глава 7. Движение Movement.



Было сделано много фильмов, не использовавших движение. В фильме К. Маркера «Взлетная полоса» (Chris Marker's, 1964) используются только статичные фотографии, как и во многих исторических фильмах. Однако даже в таких фильмах и просто статичных изображениях всегда есть движение. Движение может быть создано четырьмя разным способами: фактическое движение, видимое, индуцированное и относительное.

Фактическое движение (Actual Movement).

Фактическое движение существует только в реальной жизни. Практически все, что движется в нашем трехмерном мире, относится к этой категории. Идущие люди, летящие птицы, едущие машины – все это примеры постоянного фактического движения, которое мы наблюдаем ежедневно.

Видимость движения (Apparent Movement).

Когда один неподвижный объект сменяется другим неподвижным объектом, смена этих двух объектов может восприниматься как смещение одного и того же объекта. Это и создает видимость движения.

Кино и видео основаны на этом принципе. Когда фактическое движение реального мира снимается на кино- или видеокамеру, оно превращается в серию статичных изображений. Фильмы и видео могут проигрывать эти изображения со скоростью 24 или 30 кадров в секунду, создавая видимость движения, но оно является не фактическим, а кажущимся. В качестве доказательства мы можем остановить каждый отдельный кадр или шаг и увидеть отдельно каждое статичное изображение Анимация делается из ряда отдельных рисунков или картинок, которые при прокручивании со скоростью 24 или 30 кадров в секунду создают впечатление движения. 
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Видимость понижения также возникает и в реальности. Ряды электрических лампочек на вывесках мигают в определенном порядке. Когда мерцание достаточно быстрое, кажется, будто огоньки гонятся друг за другом или двигаются я вдоль ряда лампочек.
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Ряд стационарных неоновых стрелок на подсвеченном знаке может создать впечатление, будто это одна двигающаяся стрелка. Если каждая стрелка будет гореть короткое время быстро и последовательно (от 1 к 4-му номеру), возникнет ощущение, что стрелка двигается.

Движение является лишь видимостью, потому что фактического перемещения нет, а есть только ряд быстро меняющихся статичных картинок.

Индуцированное движение (Induced Movement).

Такое движение возникает, когда перемещающийся объект как бы передает свое движение находящемуся рядом неподвижному объекту. Неподвижный объект как бы начинает двигаться, а двигающийся объект кажется неподвижным.
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Черный круг двигается направо, но в некоторых случаях нам кажется, что зеленый круг двигается налево. Зачастую движение передается меньшему и более яркому объекту.

Двигающиеся облака перед неподвижной луной – хороший пример такого типа движения. Если скорость облаков нормальная, будет ощущение, что двигается луна, а облака стоят на месте. При этом луна будет перемещаться в сторону, противоположную движению облаков.

Индуцированное движение иногда возникает в автомобильной пробке на перекрестках. Представьте, что вы в машине, остановившейся недалеко от большого автобуса. Если автобус медленно поедет вперед, вам покажется, что ваш автомобиль отъезжает назад, хотя на самом деле вы стоите на месте. Движение автобуса вперед вызывает чувство перемещения вашей машины в противоположную сторону.

Относительное движение (Relative Movement).

Относительное движение возникает, когда перемещение одного объекта можно измерить измением его позиции по отношению к другому стационарному объекту.
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Кажется, что черный круг переместился, потому что его положение относительно статичного зеленого круга и рамки изменилось.

В экранном мире визуальное движение может быть создано, только когда объект двигается относительно границ изображения. Когда объект не двигается относительно рамки, перемещения нет.
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Снимаем двигающуюся машину в открытой пустыне. Пустыня сама по себе визуально не насыщена, есть только линия горизонта. На планировке видно, что машина будет ездить по окружности вокруг камеры, а камера будет панорамировать за машиной, сохраняя ее в центре кадра. В результате будет казаться, что автомобиль статичен относительно рамок. Визуально движения машины нет, потому что не произошло физических изменений между положением рамки и автомобиля. Здесь нет относительного движения, потому что ничто на экране не показывает перемещения машины.

Абсолютно другая ситуация возникает, если изменить место съемки.
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В лесу машина будет двигаться по такой же траектории вокруг камеры. Когда камера будет поворачиваться вслед за машиной, деревья на заднем плане будут двигаться в противоположном направлении. Движение деревьев создаст видимость движения машины, хотя машина и будет недвижима относительно рамок экрана. Двигающиеся деревья создадут видимость движения, и зритель перенесет это движение на машину. Но опять же здесь нет относительного движения, так как машина остается неподвижной относительно рамок.
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Третьим местом съемки будет открытая дорога. На этот раз машина будет продвигаться через кадр, а камера будет оставаться на месте. Здесь вообще не будет движения камеры. Теперь машина создает относительное движение, потому что ее положение меняется относительно рамки. Машина будет двигаться из верхнего правого к нижнему левому углу.

Простое и сложное движение (Simple and Complex Movement).

В реальном мире фактическое движение возможно в двух и трех измерениях. Но поверхность экрана двухмерна, поэтому объекты в экранном мире фактически могут двигаться только в двух измерениях. Не существует настоящего движения в глубину экрана, так как он плоский.




[image: ]




На экране есть всего несколько двухмерных направлений, в которых может двигаться объект: горизонтальное, вертикальное, диагональное и круговое. Передвижения в таких направлениях являются простыми.

Объекты в реальной жизни могут двигаться в глубину, приближаясь или отдаляясь от камеры во время съемки На экране эти объекты могут создавать впечатление, будто двигаются в глубину. на или от зрителя, но это иллюзорная глубина. Ничто на экране не может двигаться в глубину. так как экран плоский. Движение объектов, которое кажется глубинным на экране, называется сложным движением, потому что оно заключает в себе несколько простых движений для одного объекта.
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В реальном мире машина может двигаться в трех измерениях и ехать на камеру. В экранном мире машина не может двигаться на зрителя, так как экран плоский. Движение автомобиля на экране приобретает глубину, потому что в нем объединены простые движения. Крыша машины движется наверх, низ опускается, а правая и левая стороны двигаются направо и налево соответственно. Чем больше простых движений собрано в одном перемещении объекта, тем более сложным и глубинным будет выглядеть движение на экране. Экранный автомобиль также обычно использует признаки глубины вроде изменения размеров, текстурной диффузии и изменения скорости для того, чтобы создать иллюзию трехмерного движения.

Движение в экранном мире (Movement in the Screen World).

Есть только три вещи, которые могут двигаться в экранном мире:



1. объект;

2. камера;

3. точка внимания (место на экране, на которое обращено внимание зрителей) (В отечественной литературе применяется термин «центр композиции.).



Движение объекта (object movement).

Все, что двигается относительно рамки, является двигающимся объектом. Любой двигающийся объект создает траекторию Траектория – это путь объекта. Есть два вида траектории: видимая и виртуальная. Это детально рассмотрено в главе 4 «Линия и форма». Существует четыре способа охарактеризовать движение объекта, основанные на траектории: направление, качество, масштаб и скорость.

Направление (Direction).

Фактически объект на экране может двигаться в ограниченном количестве направлении, гак как экран двухмерный Помните, движение будет заметно, только если объект перемещается относительно рамки.
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Объект может двигаться по горизонтали, вертикали, диагонали или по кругу. Даже если кажется, что объект на экране двигается в трех плоскостях, фактически все движение происходит на плоской поверхности.

Качество (Quality).
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Движение объекта может быть прямым или искривленным. Так как любые перемещающиеся объекты задают траекторию или линию, такие же определения и эмоциональные отклики, которые ассоциируются с прямыми или искривленными линиями, можно применять к прямому или искривленному движению.

В общем, траектория, задаваемая прямой линией, ассоциируется со следующими характеристиками: прямая, агрессивная, консервативная, упорядоченная, ненатуральная, жесткая. А искривленные траектории ассоциируются со следующими характеристиками: уклончивые, пассивные, запутанные, естественные, детские, романтичные, мягкие, безопасные, нелинейные и гибкие. Такие характеристики могут создать предсказуемые стереотипы и являются всего лишь главным направлением. Ваше личное восприятие прямых и искривленных линий повлияет на то, как вы будете их использовать.

В фильме «Выскочка» (1998) режиссер А. Пейн дал своим актерам специальные инструкции касающиеся их перемещения. Салли (Р. Уизерспун) ходила по прямой линии, а Том (М Бродерик) – кругами.

Масштаб (Scale).

Масштаб подразумевает дистанцию, пройденную объектом на экране.
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Объект может перемещаться на короткую или более длинную дистанцию относительной скоростью (Speed).

Двигающийся объект имеет уровень скорости: быстрая, средняя или медленная. Зритель воспринимает скорость относительно рамки.

Хотя аудитория замечает движение камеры только по ее влиянию на объект в кадре, существует три характеристики движения камеры: направление, масштаб, скорость.

Направление (Direction).

Камера может двигаться в двух и трех измерениях. Двухмерные движения камеры – это горизонтальная панорама, вертикальная панорама (наклон) и наезд (отъезд) трансфокатором. В трех измерениях камера двигается либо на операторской тележке, либо по рельсам, либо на операторском кране.

Аудитория воспринимает движение камеры, так как оно передается объекту в кадре. Объект будет двигаться в направлении, противоположном движению камеры. Если камера поворачивается направо, все объекты в кадре начнут двигаться налево. При подъеме камеры объекты на изображении будут опускаться.

То же происходит и с перемещением камеры в трех измерениях. Движение камеры налево заставит все объекты двигаться вправо, а подъем камеры на кране вверх опустит объекты. Из-за такой передачи движения перемещение самой камеры не так важно, как влияние этого движения на объекты в кадре.

Масштаб (Scale).

Масштаб относится к продолжительности пути камеры. Она может передвигаться на короткие и длинные дистанции.

Скорость (Speed).

Движение камеры может происходить на медленной, средней или быстрой скорости. Вообще, более медленное движение камеры делает изображение менее контрастным, потому что разница между визуальными компонентами появляется медленно. Быстрое движение создает зрительную интенсивность изображения, потому что быстрое перемещение камеры вызывает быстрые и контрастные изменения визуальных компонентов.

Определенная визуальная разница существует в скорости объектов переднего, среднего и заднего планов при перемещении камеры в двух- или трехмерном пространстве. Не забывайте, что камера передает свое движение объектам в кадре.

При панораме, наклоне или зуме (двухмерные движения) все объекты в кадре двигаются с одинаковой скоростью. В таком случае не возникает относительного движения. Когда камера поворачивается направо, объекты всех планов в унисон повернутся налево. Поднятие камеры вызовет равномерное движение всех объектов вниз с одной скоростью. Приближение или отдаление создаст одинаковое сложное движение всех объектов внутри кадра, трехмерные движения камеры добавят относительное движение. При проезде камеры по рельсам объекты переднего плана будут двигаться быстрее объектов заднего плана. Это же происходит при движении камеры влево-вправо или при перемещении ее вверх-вниз с помощью крана. Подробно об этом можно прочитать в главе 3.

Трехмерное движение камеры всегда кажется более энергичным, чем аналогичное двухмерное движение. Что касается разницы между передним, средним и задним планами, то движение объектов, созданное относительным движением, будет более интенсивным.

Точка внимания (point-of-attention movement).

Третий тип движения – точка внимания – связан с движением глаз зрителей, по мере того как они следят за разными участками экрана. Человеческое зрение может быть сконцентрировано только на одном малом участке в одно время. Хотя у нас и есть периферическое зрение, которое дает нам возможность охватывать широкое поле видимости, мы можем сфокусироваться только на одном малом участке изображения. Когда вы смотрите на толпу людей, вы должны перемещать взгляд с лица на лицо, чтобы опознать отдельных людей. Невозможно сконцентрироваться на двух лицах одновременно.

То же происходит, когда мы смотрим на экран. Хотя аудитория знает изображение целиком, она может сфокусироваться только на небольшом участке экрана. Это удачно, потому что режиссер может предсказать и контролировать ту часть изображения, которая привлечет взгляды зрителей.

Куда зрители смотрят на любом изображении? Что привлекает их взгляды? Прежде всего – движение. Внимание зрителей всегда будет приковано к двигающимся объектам. На втором месте яркость. Если в кадре нет движения, внимание зрителя привлекут самые яркие объекты. Если двигающиеся объекты в кадре также и самые яркие, зрителю они покажутся еще более быстрыми. Когда аудитория смотрит на лицо актера, ее внимание всегда будет обращено на глаза. Также любая точка схода на экране привлекает внимание. Контраст или различия между любыми визуальными компонентами также привлекает внимание.
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На каждом изображении зритель обращает внимание прежде всего на объекты с контрастными визуальными компонентами.

Субкомпоненты точки внимания те же, что и субкомпоненты движения объектов или камеры.

Когда зритель перемещает взгляд по экрану, движение образует траекторию. Помните: траектория – это путь двигающегося объекта, а здесь двигающимся объектом является взгляд зрителя.
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Так как экран плоский, есть всего три направления взгляда аудитории. Как обычно, это горизонтальное, вертикальное и диагональное направления.

Качество (Quality).

Если аудитория наблюдает за двигающимся по кривой линии объектом, то и движение глаз будет непрямым. Если движение, за которым наблюдают зрители, прямое, их внимание будет перемещаться линейно. Когда внимание зрителей перемещается между двумя статичными объектами, глаза совершают короткий путь, поэтому траектория всегда прямая.

Масштаб (Scale).

Масштаб относится к дистанции, которую проходит взгляд зрителя относительно рамки экрана.

Глаза зрителя переместятся через всю ширину экрана, глядя на два лица.
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Теперь дистанция короткая. Позднее в этой же главе мы обсудим континуум движения, когда масштаб движения зрительских глаз критичен.

Направление (Direction).

Когда зритель перемещает взгляд по экрану, движение глаз образует траекторию. Помните траектория – это путь двигающегося объекта, а здесь двигающимся объектом является взгляд зрителя.

Контраст и сближенность (Contrast and Affinity).

Так как объекты, камера и точка внимания зрителей создают движение, существует много способов использовать контраст и сближенность. Помните, контраст и сближенность могут возникать в одном кадре, между кадрами и между эпизодами.

Движение одинокого объекта.

Двигающийся объект создает линию. Эта линия, называемая траекторией, может быть видимой или виртуальной. Смотрите главу 4 для подробного изучения линий и траекторий. Визуальная интенсивность движения объекта может быть описана, если определить траекторию.

Движение / Нет движения (Movement / No Movement).

Наибольшим контрастом к движению является отсутствие движения. Возможно поставить весь проект без единого движения объектов. Иногда это называют живописной постановкой когда движение объектов сведено до минимума, чтобы поддержать статичность расположения объектов в кадре. Часто, однако, объекты перемещаются с направлением, масштабом и скоростью.

Направление (Direction).
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Горизонтально двигающийся объект создает горизонтальную линию или траекторию. Горизонтальная линия является наименее интенсивной. Поэтому движение по горизонтали, также визуально ненасыщенное. Вертикальное движение более интенсивно. А самым интенсивным является движение по диагонали (независимо от направления).
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Снимок 1 – пример сближенности направлений траекторий (движения) внутри кадра Это два отдельных объекта, двигающихся в одном направлении. Снимки 1 и 2 показывают сближенность направлений движения между двумя кадрами. Сближенность движения сохраняет визуальную интенсивность на низком уровне.
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Снимок 3 является примером контраста направлений в одном кадре. Даже при том, что диагона! ли более интенсивны, именно вертикальная траектория контрастирует с горизонтальной сильнее всего. На снимке 4 показано, что у диагонального направления есть достаточно много общего с горизонтальным, поэтому оно менее контрастно, чем вертикальное.

Качество (Quality).

Движение объекта может создавать прямую или искривленную линию.
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Снимок 5 демонстрирует сближенность качества движений в кадре, а снимок 6 показывает контраст в кадре. На снимке 6 использован контраст качеств траекторий (искривленная и прямая линии, созданные движением объектов), поэтому этот снимок интенсивнее 5-го.

Снимки 7 и 8 иллюстрируют контраст качества движения между кадрами. Одно движение по прямой, а другое – по искривленной линии. Оба снимка показывают объект, двигающийся слева направо, но одна траектория линейная, а вторая искривленная. Этот контраст качеств траекторий создает визуальный контраст. Он может получиться более интенсивным, если объединить контрастность качества и направления движения.
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Снимок 9 и 10 демонстрируют сближенность качества объекта движения. Визуальная интенсивность ниже из-за того, что объект двигается в одном и том же направлении и по одной и той же кривой на обоих снимках.

Скорость (Speed).

Двигающийся объект имеет медленную, среднюю или быструю скорость. Если все объекты двигаются с одинаковой скоростью, возникает сближенность и интенсивность изображения низкая. Если один объект двигается со скоростью, отличающейся от скорости других объектов, возникает контраст, который делает изображение более интенсивным.

Движение объекта и заднего плана (movement of an object with a background).

Отношение между линией, создаваемой двигающимся объектом, и линейным мотивом заднего плана создает визуальную интенсивность. Помните, линейный мотив – это кадр с упрощенным изображением всего с помощью линий. Смотрите главу 4 «Линия и форма» для подробного разъяснения линейного мотива.

Есть три зрительных фактора для рассмотрения, когда двигающийся объект объединен с задним планом. Первый фактор – это направление линии или траектории, задаваемой объектом. Второй – направление и угол линий заднего плана. Третий фактор – контраст или сближенность, создаваемые объединением объектов переднего плана и линейного мотива заднего плана.
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Стрелка изображает двигающийся объект переднего плана, а параллельные линии – это линейный мотив заднего плана. Когда двигающийся объект и задний план соединяются, тут же возникает зрительная связь между ними, основанная на принципе контраста и сближенности.
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Наименее интенсивное объединение объекта переднего плана и линейного мотива заднего плана показано на изображении 13. Горизонтально двигающийся объект и горизонтальный мотив фона максимально схожи. Горизонтальные линии по своей природе наименее экспрессивны по этому параллельные горизонтали – наименее динамичная комбинация. Более динамичный но все-таки неинтенсивный – 14-й снимок, где объект двигается параллельно вертикальным линиям заднего плана.
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Снимки 15 и 16 визуально более интенсивны. Контраст между линейным мотивом заднего плана и траекторией объекта на переднем плане создает интенсивность.
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Снимок 17 создает больше интенсивности, потому что использованы диагонали. Хотя для заднего и переднего плана действует принцип сближенности, изображение достаточно интенсивно, потому как диагональные линии сами по себе интенсивны. Снимок 18 самый насыщенный, потому что на нем изображены противоположные диагонали. Изображение использует интенсивность самих диагоналей и прямой угол между направлением объекта переднего плана и линейным мотивом заднего плана.
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Эти диаграммы всего лишь показывают общий смысл сложных взаимосвязей, которые гут возникнуть между траекторией переднего плана и линейным мотивом заднего. Фактически предмет, скорость, размер, тон и цвет объекта переднего плана и задний план могут изменять сближенность или контраст визуальной взаимосвязи.

Движение камеры (camera movements).

Движение камеры может быть использовано, чтобы увеличить или уменьшить визуальную интенсивность. Не забывайте, что контраст и сближенность возникают в кадре, между кадрами или между эпизодами.

Движение / Нет движения (Movement / No Movement).

Самый большой контраст движению камеры – это полное отсутствие движения. Весь проект может быть отснят только неподвижной камерой или, наоборот, постоянно двигающейся камерой. Другой подход использует движение камеры только для одного кадра. Это единственное движение камеры придаст зрительной контрастности и насыщенности. Так же, если камера постоянно двигается и останавливается только на один кадр, все равно возникнет визуальный контраст, хотя интенсивность изображения и не будет такой значительной.

2D / ЗD-передвижения (2D / 3D Moves).

Движение камеры может быть ограничено до двухмерного (панорама, наклон, зум) или трехмерного (с помощью операторской тележки, рельсов или операторского крана). Разница между ними значительная. Двухмерные передвижения предотвращают появление относительного движения, а трехмерные – создают его.

Панорама / Перемещение по рельсам (Pan / Track).

Панорама камеры создает больше сближенности в изображении, чем съемка при движении камеры по рельсам. Это касается трехмерного относительного движения, создаваемого наездами камеры. Помещая объекты переднего плана как можно ближе к камере, а объекты заднего плана как можно дальше, мы увеличим относительное движение. Относительное движение рассмотрено в главе 3.

Наклон (вертикальная панорама) / Подъем на кране (Tilt / Crane).

Наклон обычно менее интенсивный. Съемка с крана, независимо от расположения объектов переднего и заднего планов, сделает изображение более интенсивным, потому что возникнет относительное смещение.

Зум / Съемка с операторской тележки (Zoom / Dolly).

При зуме объектив увеличивает или уменьшает все объекты в кадре в одинаковое количество раз. Не появляется относительного изменения размеров или скорости объектов переднего и заднего планов. Зум обычно создает менее насыщенное изображение, чем приближение или отдаление камеры. Приближение камеры, особенно если используется широкоугольный объектив, делает снимок более интенсивным, потому что оно вызывает изменения относительных величин и скорости объектов.

Но существует исключение из правила – «быстрый зум», который является очень скоростным приближением или отдалением. Резкий зум увеличивает визуальную экспрессию, потому что он вызывает внезапный контраст в размерах и скорости движения, которых трудно достичь с помощью традиционного передвижения камеры.

Ровный / Неровный (Level / Unlevel).

Камера, закрепленная на штативе или тележке, получит изображение менее напряженное и Динамичное по сравнению с ручной съемкой.

Камера, выровненная на штативе или тележке по линии горизонта, сохраняет параллельность горизонтальных и вертикальных линий относительно границ кадра. Неровная, или неотцентрированная, камера, двигаясь, превращает эти линии в диагонали. Диагонали обычно более интенсивны, чем вертикальные или горизонтальные линии.

Камера, находящаяся в руках и используемая без помощи специальных креплений или выравнивающих устройств, создает дополнительное движение по мере того, как оператор пытается удержать ее на одном уровне или, наоборот, хочет, чтобы она снимала неровно. Постоянно меняющееся движение камеры повышает визуальную интенсивность и динамику.

Вращение вокруг оси еще более интенсивно, потому что все линии будут крутиться относительно оси. Чем больше оборотов, тем динамичнее изображение в сравнении с ровной отцентрированной камерой.

Масштаб движения (Scale of Movement).

В общем, чем больше подвижность камеры, тем больше визуальная интенсивность, а если камера двигается мало, визуальное напряжение небольшое.

Скорость съемки (Frames per Second Speed).

Скорость движения можно регулировать, изменяя скорость съемки камеры. Это называется «over-cranking» замедление (slow motion) или «under-cranking» ускорение (fast motion).

Проекция (кино- или цифровая) обычно показывает изображение со скоростью 24 кадра в секунду. Когда камера работает с нормальной скоростью 24 кадра в секунду, движение, запечатленное камерой, будет нормально выглядеть при воспроизведении. Такая же ситуация возникает видео, когда и записывающая камера, и воспроизводящее устройство работают со скоростью 30 кадров в секунду (в действительности скорость 29,9 кадра в секунду).

Изображения с медленным движением создаются, когда камера снимает быстрее, чем 24 кадра в секунду. Если она снимает со скоростью 48 кадров в секунду, а воспроизводит со скорость 24 кадра в секунду, просмотр изображения будет в два раза дольше. Сорок восемь кадров, снятые за секунду, просматриваются со скоростью 24 кадра в секунду, то есть необходимо две секунды, чтобы воспроизвести то, что отснято за секунду. Это и вызывает медленное движение. Есть камеры, способные снимать сотни и даже тысячи кадров в секунду, которые при воспроизведении могут растянуть показ секундного события до нескольких минут.

Ускоренное движение возникает, если камера снимает меньше 24 кадров в секунду. Если снимет всего 12 кадров в секунду, при воспроизведении со скоростью 24 кадра в секунду движение будет в два раза быстрее. Для сцен экшн обычно снимают со скоростью 22 кадра в секунду, что ускоряет движение, и трюки смотрятся более эффектно. Аудитория не знает об изменениях скорости движения камеры, но замечает увеличенную интенсивность сцены.

Ярким примером ускорения движения является цейтраферная съемка. Движение объектов, перемещающихся очень медленно, например распускающийся цветок, может быть ускорено, чтобы превратить недели цветения в несколько секунд на экране. Стройка здания, длящаяся год, может быть показана за 15 секунд с помощью съемки одного кадра в день и показа отснятого материала с нормальной скоростью (365 кадров, показанные со скоростью 24 кадра в секунду, дадут примерно 15 секунд показа).

Быстрое или медленное движение может быть использовано для создания различных эффектов при показе. События, происходящие слишком быстро (как сцены экшн), можно рассмотреть более детально, если уменьшить скорость. В «Матрице» (1999-2003) медленное движение увеличивает время показа, чтобы показать, как герои двигаются во время сцены. В фильме «Неприкасаемые» (1987) несколько одновременных действий, длящихся в реальности несколько секунд, сняты замедленно, что позволяет аудитории рассмотреть, как события влияют друг на друга. Изменение скорости также предлагает движение из реального времени в вымышленное или время сновидения. В ремейке фильма «Отец невесты» (1991) замедленное движение часто используется, когда отец думает о своей дочери.

Действие также может быть ускорено. Ричард Лестер добавил фильму «Вечер трудного дня» (1964) энергичности и юмора, снимая ускоренно. Стэнли Кубрик делал быстрее сексуальные сцены в «Заводном апельсине» (1971), подчеркивая их безликость. В фильме «Коянискацци» (1983), без единого слова, использован прием замедленной съемки, чтобы создать сюрреалистичный интроспективный взгляд на цивилизацию.

Континуум движения (Continuum of Movement).

(Термин «Continuum of Movement» также может переводиться как «непрерывность движения»).

Принцип контраста и сближенности может быть применен к континууму движения, позволяя контролировать визуальное напряжение и интенсивность, которая получается в результате движения взглядов зрителей по экрану. Как любой визуальный компонент, сближенность континуума уменьшает интенсивность, а контрастность континуума повышает, делает изображение более насыщенным и напряженным. Континуум движения возникает в кадре или между кадрами.

Использование контрастности континуума движения требует понимания, в какой части экрана будет сосредоточено внимание зрителей. Вот визуальные компоненты, которые привлекают внимание аудитории:



1. движение;

2. самый яркий объект;

3. наиболее насыщенный цвет;

4. глаза актера;

5. внешне наиболее контрастный объект.



Чтобы показать, какой участок или сектор кадра привлечет аудиторию, можно нанести поверх экрана или кадра сетку с девятью секторами.
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Назовем ее сеткой континуума (Continuum Grid).

В качестве памятки секторы пронумерованы цифрами от 1 до 9.

Континуум движения не так важен на малом экране. Ручные цифровые устройства имеют крошечные экранчики размером 1 или 2 дюйма, поэтому континуум движения является всего лишь визуальным компонентом на этих экранчиках. Так как средний телевизионный или компьютерный экран имеет размер всего 21 дюйм, физический ряд, доступный для контраста континуума ограничен. Экраны домашних кинотеатров предоставляют хорошую возможность использовать континуум движения, но экраны обычных кинотеатров или экраны гигантских форматов вроде Imax (с экранами размером в сотни футов) используют контраст и сближенность континуума движения, чтобы значительно повлиять на визуальную структуру.

Континуум движения имеет дело с двумя концепциями:



1. перемещение точки внимания зрителя внутри кадра;

2. движение точки внимания зрителя между кадрами.



Континуум внутри кадра (continuum within the shot).

Сближенность континуума в кадре может быть создано без движения камеры или объекта.
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Здесь изображены два беседующих человека. По мере чередования их высказываний, точка внимания зрителей будет двигаться с одного человека на другого. Сетка континуума наложена на кадр, показывая, что оба человека находятся в одном секторе. Это означает, что на протяжении диалога внимание зрителей будет оставаться только в одном секторе сетки континуума. Это создает сближенность континуума движения.

Контрастный континуум также может возникать в кадре.
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Те же два человека теперь расположены дальше друг от друга. Создается контраст континуума движения, потому что точка внимания зрителей должна перемещаться из сектора Q3 в сектор Q6 во время беседы героев. Внимание аудитории не ведется двигающимся объектом между людьми (сближенность континуума), поэтому зрители должны внезапно переводить взгляд, когда меняется собеседник.
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Когда дистанция между двумя людьми увеличивается, увеличивается и контраст континуума. Глядя на этот широкоэкранный кадр, зрители должны перемещать точку внимания на большее расстояние. Когда размер экрана уменьшается, контрастность континуума уменьшается. Малые и микроэкраны исключают контраст континуума как визуальный компонент.

Контраст и сближенность континуума движения в кадре может возникать и в случае, когда объекты двигаются.
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Сходство континуума возникает, когда двигающиеся объекты удерживают и направляют внимание зрителя. Мужчина появляется в кадре и двигается к ожидающей его женщине. Мужчина останавливается около женщины, и через несколько мгновений она уходит.
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Точка внимания зрителей плавно перемещается с первого объекта на второй, потому что второй объект начинает движение в том же секторе, где остановился первый. Сходство континуума проводит взгляд зрителя через экран по задуманной модели, следя за первым а затем за вторым объектом.

Фильм Эрнста Любича «Ниночка» (1939) и долгие кадры-эпизоды во многих фильмах Мартина Скорсезе, таких как «Бешеный бык», «Славные парни» и «Казино», используют преимущества сходства континуума в постановке сложных сцен.

Контраст континуума, построенный на движении объектов, также может возникать в кадре.
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На этом изображении два двигающихся объекта. Мужчина на заднем плане появляется в кадре и; останавливается. Затем на переднем плане появляется женщина. Точка внимания аудитории изменится, двигаясь диагонально от мужчины к женщине. На экране нет никакого связующего компонента между движениями героев. Изменение секторов и вызывает контраст континуума движения.
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Континуум от кадра к кадру (continuum from shot то shot).

Континуум движения становится еще более важным, когда кадры монтируются.
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Здесь два кадра: дальний план человека, стоящего в дверном проеме, и крупный план того же человека. На дальнем плане внимание привлекает человек в проеме, а на крупном плане внимание привлекают глаза человека.
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Если два кадра наложены друг на друга, заметны две точки внимания. Совмещение этих двух кадров получит контраст континуума движения, так как внимание аудитории будет переключаться из сектора Q3 (правая сторона экрана) на сектор Q4 (левая сторона). Это создает контраст континуума движения.
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Один из кадров может быть снова перемещен, чтобы получить сближенность континуума между кадрами.
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Наложение кадров показывает, как совмещаются точки внимания. Это создает сближенность изображения, потому что внимание зрителя не будет перемещаться по кадру. Точка внимания остается в одном секторе для обоих кадров.

Континуум движения в кадре или в ряде кадров можно спланировать при раскадровке. Следующая раскадровка иллюстрирует контраст и сближенность.
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Снимок 1 показывает движение объекта (едущая машина, бегущий актер и т. д.), начинающегося в секторе Q7 (слева внизу) и перемещающегося по прямой в сектор Q9 (справа внизу). Движение по дуге на снимке 2 начинается в том же месте, где закончилось на снимке 1.
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При наложении (superimposed) кадров континуум движения становится более заметным. Точка внимания аудитории передвигается по снимку 1 и плавно переходит на снимок 2. Два движения, смонтированные вместе, сольются в одну траекторию или линию. Это пример сближенности континуума движения между кадрами.
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Снимки 3 и 4 демонстрируют контраст континуума между кадрами. На снимке 3 объект двигается из сектора Q7 (слева внизу) в сектор Q9 (справа внизу). При его склейке со снимком 4 внимание аудитории быстро переключится в сектор Q3 (справа наверху) в поисках другого двигающегося объекта. Бессвязное передвижение внимания по снимку создает контраст континуума.
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Когда снимки 3 и 4 наложены, контраст континуума движения очевиден. Здесь две абсолютно разные траектории, создаваемые двигающимися объектами.
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Комбинация снимков 3 и 4 на самом деле имеет три линии. Две – созданы двигающимися объектами в кадре, а третья линия получается при перемещении точки внимания аудитории из сектора Q9 (внизу справа) за вторым объектом в сектор Q3 (справа наверху).

Регулирование движения при производстве (Control of Movement in Production).

Значимость континуума движения в кадре или в серии кадров может быть определена и спланирована еще при раскадровке. Стрелки в каждом изображении раскадровки показывают движение объекта в кадре.
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В раскадровке 1 обратите внимание на загнутые (криволинейные) траектории и сближенность континуума движения. Зрительская точка внимания сначала остановится на одном кадре, а затем восстановится в следующем кадре в том же секторе.




[image: ]




Объединение всех изображений в единое показывает линейный мотив, создаваемый траекториями двигающихся объектов в кадрах. Глаза двигаются по круговому пути. Сближенность континуума движения устраняет зрительную интенсивность и сглаживает переходы между кадрами.
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Раскадровка 2 использует прямые линии или траектории вместо криволинейных, но все равно здесь создается сближенность континуума движения. Каждое новое движение начинается в том же секторе, где закончилось предыдущее.
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Когда все изображения наложены друг на друга в одном кадре, становится заметен линейный мотив. Прямые, угловые линии или траектории создают гладкую непрерывность, вызванную сближенностью континуума движения.
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Раскадровка 3 полна контрастов. Здесь и контраст прямых и искривленных линий; диагональных, горизонтальных и вертикальных траекторий; контраст континуума движения. Сектор, к которому приковано внимание, постоянно меняется от кадра к кадру. В каждом отдельном кадре аудитория должна перемещать взгляд на другой сектор, чтобы найти следующий двигающийся объект.

Это линейный мотив изображений в раскадровке 3, которая является наиболее интенсивной, потому что в ней использовано слишком много контрастов. Общее количество линий удвоено. Здесь не только траектории двигающихся объектов, но и линии, получаемые движением зрительских глаз при перемещении точки внимания.

Раскадровки 1, 2 и 3 создают визуальную прогрессию. Основываясь только на количестве контрастов и сближенности, наименее интенсивной получается раскадровка 1, так как в ней использована только сближенность. Раскадровка 3 самая динамичная из-за визуального контраста качества линий, направления и континуума движения.

Континуум движения планируется и регулируется режиссером и оператором, но в конце концов зависит от монтажера. Очевидно, что регулирование континуума монтажером будет ограничено количеством отснятых кадров, но понимающий континуум движения монтажер имеет дополнительные инструменты для манипуляций с интенсивностью сцен.

В монтажной легко осознать, куда будет направлен взгляд аудитории. Рассматривайте кадры и осознавайте вашу личную точку внимания. Останавливайте пленку и помечайте экран жирным карандашом. Вы, вероятно, обнаружите верную точку внимания, следуя вашим инстинктам. Если же вы все еще не уверены, просмотрите материал без звука, в темной комнате – и ваша зрительная интуиция всегда приведет ваш взгляд в то же место, которое привлечет зрителей.

Континуум движения – практически незаметный визуальный компонент, обладающий огромным влиянием на публику. Увеличение размера экрана делает континуум движения более контрастным. Если экран уменьшается, вероятность контрастности континуума также уменьшается.

Контраст и сближенность континуума движения влияет на экспрессию и динамику смонтированных сцен. Визуально интенсивность изображения увеличивается по мере возрастания контрастности, или, наоборот, интенсивность уменьшается, если велика сближенность континуума движения.

Сближенность континуума ведет точку внимания аудитории, когда они смотрят на экран. Автор фильма может управлять зрителем и контролировать те участки экрана, на которые зрители смотрят (критичный фактор для телевизионной рекламы).

В законченном фильме аудитория не догадывается о монтаже. Сходство континуума движения улучшает визуальную непрерывность и является настолько мощным визуальным инструментом, что способно замаскировать визуальные ошибки, включая ошибки непрерывности и направления съемки. Сходство делает зрительные события и переходы более цельными и плавными.

Любой контраст создает интенсивность. Контраст континуума движения зрительно может быть беспорядочным, резким и неожиданным. Аудитория может быть взволнованна и возбуждена, если вынуждена быстро перемещать взгляд в разные секторы экрана без очевидной мотивации. Контраст континуума движения разделяет действия и устраняет переходы. Когда контраст увеличивается, сцена становится визуально более экспрессивной.



Фильмы для просмотра (Films to watch).

Континуум движения (Continuum of Movement).



«Ниночка» (Ninotchka, 1939).

Режиссер Эрнст Любич.

Сценарий Чарльз Брэкетт, Билли Уайлдер, Уолтер Рейш.

Оператор Уильям Дэниеле.

Художник-постановщик Седрик Гиббонс.



«Лоуренс Аравийский» (Lawrence of Arabia, 1962).

Режиссер Дэвид Лин.

Сценарий Роберт Болт.

Оператор Фредерик Фрэнсис.

Художник-постановщик Джон Бокс.

«Славные парни» (Goodfellas, 1990).

Режиссер Мартин Скорсезе.

Сценарий Мартин Скорсезе и Николас Пиледжи.

Оператор Майкл Боллхаус.

Художник-постановщик Кристи Зи.



«Печать зла» (Touch of Evil, 1958).

Режиссер Орсон Уэллс.

Сценарий Орсон Уэллс.

Оператор Рассел Метти.

Художник-постановщик Роберт Клэтворти.

Движение камеры (Camera Movement).



«Лодка» (Das Boot, 1981).

Режиссер Вольфганг Петерсен.

Сценарий Вольфганг Петерсен.

Оператор Йост Вакано.

Художник-постановщик Клаус Долдингер.



«Вердикт» (The Verdict, 1982).

Режиссер Сидни Люмет.

Сценарий Дэвид Мэмет.

Оператор Анджей Бартковяк.

Художник-постановщик Эдвард Пизони.



«Соучастник» (Collateral, 2004).

Режиссер Майкл Манн.

Сценарий Стюарт Битти.

Операторы Дион Бибе и Пол Камерон.

Художник-постановщик Дэвид Васко.

Движения объекта (Object Movement).



«Золотоискатели 1935-го» (Gold Diggers of 1935, 1935).

Режиссер Басби Беркли.

Сценарий Мануэль Сефф и Питер Милн.

Оператор Джордж Берне.

Художник-постановщик Антон Грот.



«Форсаж»(The Fast and the Furious, 2001).

Режиссер Роб Коэн.

Сценарий Грей Скотт Томпсон, Эрик Бергквист, Дэвид Эйр.

Оператор Эриксон Кор.

Художник-постановщик Вальдемар Калиновски.



«Матрица» (The Matrix, 1999-2003).

Режиссеры Энди и Ларри Вачовски.

Сценарий Энди и Ларри Вачовски.

Оператор Билл Поп.

Художник-постановщик Оуэн Патерсон.



«Казино «Рояль» (Casino Royale, 2006).

Режиссер Мартин Кэмпбелл.

Сценарий Нил Первис, Роберт Вэйд, Пол Хаггис.

Оператор Фил Меё.

Художник-постановщик Питер Ламон.



Глава 8. Ритм Rhythm.



Ритм (rhythm) легко почувствовать, но трудно описать. Он воспринимается нами в трех разных случаях: мы слышим его, видим и чувствуем. Наиболее привычен тот ритм, который мы воспринимаем на слух, поэтому мы будем описывать элементы ритма при помощи музыкального метронома. Тиканье метронома создает биения – удары, воспринимаемые нами как ритм. Каждый ритм состоит из трех субкомпонентов: чередование, повторение, темп.

Чередование (alternation).

Ритм, задаваемый метрономом, появляется, потому что за каждым звуком следует момент тишины. Без чередования звука и тишины не может появиться ритм.

Есть множество видов чередования. Например, чередование звуков и тишины, звуков высокого и низкого тона, тихих и громких.

Звуки тикающих часов, шагов, скачущего мяча обладают ритмом из-за присутствия чередования. Тихий шум, как, например, постоянное гудение вентилятора или звук водопада, не имеют ритма из-за отсутствия чередования.

Повторение (repetition).

Чередование метронома должно повторяться. Одинокий стук метронома не создаст ритма. Звук – тишина – звук – тишина – звук образуют ритм.

Мы не сможем распознать ритм шагов, если человек сделает всего один шаг. Если мяч ударится один раз, это не создаст ритма.

Темп (tempo).

У метронома есть регулятор скорости, меняющий время между ударами. Любой ритм обладает показателем чередования и повторения, задающим темп. Разница ритмов между ходьбой и бегом и есть темп. Большой интервал делает темп медленным, а короткий интервал создает быстрый темп.

Метроном делает ритм, который мы слышим, но необходимо описать и ритм, который мы видим. Зрительный ритм определяется теми же субкомпонентами, то есть чередованием, повторением и темпом. Визуальный ритм может быть создан статичными объектами, двигающимися объектами и при монтаже.

Ритм статичных объектов (Rhythm of Stationary Objects).

Визуальный ритм создается при размещении статичных объектов в кадре. Это называется композицией. Попросту говоря, композиция – это организация расположения объектов в рамках кадра.




[image: ]




Снимок 1 – это пустой кадр. Это зрительный эквивалент белого шума. Этот снимок не имеет визуального ритма, так как здесь нет ни визуального чередования, ни повтора, ни темпа.
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Добавлен объект (точка), и теперь пустой кадр имеет визуальный ритм. Снимки 1А и 1В имеют ритм, но снимок 1В выглядит более интенсивным, чем 1 А.
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Причина большей интенсивности снимка 1В-1 становится понятна, если через точку провести линии. Снимок 1 А-1 поделен на четыре равные части, а снимок 1В-1 поделен на четыре неодинаковые части. Принцип контраста и сближенности говорит нам, что сближенность (снимок 1А-1) уменьшает зрительную интенсивность, а контраст (снимок 1В-1), наоборот, увеличивает ее. Расположение объектов в кадре (композиция) и линии, создаваемые этими объектами, являются ключами к пониманию зрительного ритма статичного объекта.
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Когда один объект (серый прямоугольник) расположен в кадре, возникают чередование и повтор, создающие ритм.
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Если продолжить стороны прямоугольника с помощью пунктирных линий, становится заметно, как получается ритм. Пунктирные линии делят кадр на маленькие участки. Вертикальные и горизонтальные линии могут быть проанализированы на предмет ритмичности по отдельности, а затем объединены.
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Вертикальные линии, созданные серым прямоугольником, делят кадр на три части. Здесь есть чередование между этими тремя частями. Центральная часть – доминанта, или ударная, ударяет, потому что она содержит в себе серый прямоугольник. Левая и правая трети безударные, так как в них нет ни одного объекта. Точно так же, как звуковой ритм состоит из чередования звука и тишины, снимок 4 демонстрирует, как визуальный ритм состоит из чередования ударныых и безударных участков. Иногда для ударных участков используют выражение «позитивное пространство» (positive space), а для безударных – «негативное пространство» (negative space). Два безударных участка создают необходимое повторение.
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Здесь также есть чередование горизонтальных частей, созданных серым прямоугольником. Узкая ударная полоска в центре чередуется с более крупными безударными частями над ней и под ней. Две безударные части создают чередование.




[image: ]




Даже узкая ударная полоса в центре может быть разделена на чередующиеся трети. Серый прямоугольник и узкие полосы справа и слева от него создают чередование. Серый прямоугольник ударный, а две боковые части безударные.
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Объединение вертикальных и горизонтальных линий показывает полный визуальный ритм. Пунктирные линии демонстрируют, как был поделен кадр на разные части.

Разделение кадра также может создать темп. Зритель просматривает кадр целиком и Делает несколько мгновенных мерок. Расстояние между серым прямоугольником и линиями кадра пропорция разделенных участков кадра измеряется глазом в результате ощущения визуального ритма. Темп на снимке 7 низкий.
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Кадр сам по себе имеет четыре важные линии, которые могут способствовать визуальному ритму. Вертикальные и горизонтальные линии кадра помогают определить визуальное повторение, создаваемое линиями в кадре.
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Теперь кадр поделен на большее количество частей, и темп возрастает. Три статичных прямоугольника представляют спокойный ритм. Зритель знает о линиях кадра, и, когда добавляются пунктирные линии между прямоугольниками, чередование, повторение и темп становятся заметны. Здесь есть чередование прямоугольников, пространства между ними и линиями кадра. Здесь также в повторение прямоугольников, поэтому темп становится быстрее из-за количества делителей кадра.
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Чередование, повторение и темп быстрее, потому что здесь больше прямоугольников, разделяющих кадр на много частей. Но мы не делаем фильм или видео о прямоугольниках, концепция ритма должна быть перенесена на реальную жизнь.

Актер заменил прямоугольник, но субкомпоненты визуального ритма остались прежними. Прямоугольник заменяет актера. И обнаруживаются линии, разделяющие кадр на части. Это чередование, актер становится ударной частью, окруженной безударными участками. Здесь есть чередование, потому что кадр поделен больше, чем на один участок, а темп низкий. Это изображение имеет медленный, немного неправильный визуальный ритм. Если бы актер находился посередине кадра, ритм был бы медленным и правильным.

Эти два снимка делят кадр на большее количество участков. Добавляя прямоугольники и линии, можно увидеть чередование в кадре, повторение и темп. Этот кадр имеет умеренный правильный ритм.

Этот кадр имеет быстрый неправильный ритм. Графическое изображение прямоугольников и линий показывает, как на самом деле выглядит ритм. Разделенные участки кадра неодинаковые, поэтому темп меняется по мере просмотра кадра зрителем.

Ритм двигающихся объектов (Rhythm of Moving Objects).

Объект должен двигаться относительно рамок кадра, чтобы создать движение. Большинство движений не имеют ритма.

Есть два типа ритма у двигающихся объектов: основной (primary) и вторичный (secondary). Движение всего объекта создает основной ритм. Когда двигается независимо только часть объекта, может возникнуть вторичный ритм.

Основной ритм (primary rhythm).

Существуют 4 способа, которыми двигающийся объект может создать основной ритм:



1. вхождение и выход из кадра;

2. движение впереди или позади другого объекта;

3. движение и остановка;

4. изменение направления.



Движение мячика может продемонстрировать все четыре метода создания основного ритма.

Вхождение и выход из кадра (Entering and Exiting the Frame).

Когда объект пересекает границы кадра, создан единичный визуальный удар.
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Мяч, появляющийся в кадре, не может создать ритма, потому что единичный удар не имеет чередования, повторения и темпа.
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Ритм может получиться, если мяч входит и уходит из кадра, потому что это создает чередование и повторение. Границы кадра выступают в роли визуальных акцентов, контрастируя с безударным пространством кадра. Повторение возникает потому, что здесь есть две линии кадра и мяч, пересекающий обе из них.

Если несколько объектов входят и уходят из кадра, ритм получается более интенсивным. Каждый вход и выход объекта создают дополнительный визуальный удар.

Прохождение мимо другого объекта (Passing Another Object).

Визуальный удар создается, когда двигающийся объект проходит перед или за другими объектами.




[image: ]





[image: ]





[image: ]




Мяч появляется в кадре, двигается мимо объекта переднего или заднего плана (здесь изображен как столб) и выходит из кадра. В тот момент, когда объект проходит мимо столба, и возникает визуальный удар, такой же, какой получается при вхождении и уходе объекта из кадра.
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Добавление объектов на передний или задний план увеличивает чередование, повтор и темп. Двигающийся объект подчеркивает визуальный ритм, создаваемый статичным объектом. Когда двигающийся объект минует статичный объект, визуальный удар становится сильнее.

Движение и остановка (Moving and Stopping).

Если объект стартует и останавливается, двигаясь в кадре больше одного раза, возникает визуальный ритм.
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Останавливающийся и снова стартующий мяч создает чередование, повторение и темп, как метроном.

Изменение направления (Changing Direction).

Изменение направления, если оно происходит более одного раза, также создаст визуальный ритм.




[image: ]




Каждая смена направления движения мяча создаст визуальное чередование, повтор и темп.

Вторичный ритм создается движением части объекта, который в свою очередь уже задает основной ритм.
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Основной ритм здесь человек, шагающий туда-обратно; вторичный ритм – перемещающиеся ноги и стопы этого человека.

В данном случае присутствует основной ритм, когда человек останавливается и стартует или меняет свое направление, но здесь также есть и вторичный ритм, создаваемый его двигающимися ногами и стопами, который имеет чередование, повторение и темп, отдельные от основного ритма.

Монтажный ритм (editorial rhythm).

Есть ритм и при монтаже. Каждый раз, когда монтажер делает монтажную склейку, возникает новый ритмический удар.

Монтажный ритм имеет те же основные компоненты: чередование, повтор и темп. Монтажное чередование появляется, потому что ударные монтажные кадры чередуются с безударными промежутками времени между кадрами. Чем больше визуальный контраст в визуальных компонентах от кадра к кадру, тем сильнее удар, создаваемый монтируемыми кадрами.
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Эти два изображения имеют тональный контраст. Одно слишком темное, а второе – яркое. Если эти два кадра чередуются, тональный контраст между ними создаст сильный ритмический удар.
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Эти два кадра одинаковы по пространству, линиям, тону и цвету. Их визуальная сближенность сделает ритмический удар, полученный в результате их чередования, менее интенсивным.

Два вида визуальных повторов возникают при создании монтажного кадра. Первый тип – это монтажный повтор. Он получается из-за того, что удар возникает в каждой монтажной склейке. С каждой такой склейкой модель повторения продолжается.

Второй тип – графический повтор, возникающий, когда повторяются похожие кадры. Если монтажер чередует два крупных плана в сцене диалога, получается повторение. Аудитория видит два чередующихся кадра, повторяющихся снова и снова. Чем чаще повторяются одинаковые кадры, тем более очевидным становится повтор, создающий визуальную сближенность. Визуальная интенсивность уменьшается каждый раз, когда повторяется кадр.

Есть еще и монтажный темп. Любой ряд монтажных изменений будет иметь темп, сохраняющий контраст, ускорение или замедление. Для аудитории легче почувствовать видимый ритм в сценах с более быстрым темпом монтажа. Если время между монтируемыми кадрами увеличивается, у аудитории пропадает чувство монтажного темпа. Фактически медленный темп может восприниматься как вообще отсутствие темпа, так как временные промежутки между кадрами слишком велики. Для зрителя трудно почувствовать монтажный повтор, если кадры длятся, приблизительно, больше десяти секунд каждый.

Принцип контраста и сближенности может контролироваться во время монтажа. Монтаж – последний шанс автора фильма манипулировать структурой сюжета, игрой актеров и основными визуальными компонентами. Последний контроль по принципу контраста и сближенности находится в руках монтажера, но он может использовать его только в пределах отснятого материала.

Событие (The Event).

Одно действие, сцена, ряд сцен или целая история могут быть названы событием. Оно может быть одиночным (рука, открывающая дверь) или комплексным (человек родился, прожил до девяноста лет и умер). Любое событие может быть разбито на несколько подсобытий.

Возьмем простое событие: «рука, открывающая дверь». Подсобытия, составляющие событие, следующие:



1. Рука тянется к дверной ручке.

2. Рука хватает ручку.

3. Рука поворачивает ручку.

4. Щеколда двери двигается.

5. Дверь начинает открываться.

6. Рука отпускает ручку.

7. Дверь полностью открыта.



Перечисление подсобытий позволяет нам понять каждую часть всего события. На временной шкале событие выглядит примерно так:
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Каждое число на временной шкале отражает подсобытия из «руки, открывающей дверь».

Разбивка события на подсобытия открывает все части события. Это помогает автору фильма определить структуру сюжета события и найти лучший способ съемки. Каждое событие может быть снято непрерывно и фрагментарно.

Непрерывное событие (снятое одним куском) (the continuous event).

Когда событие снимается непрерывно, камера не выключается. Если оно развивается во времени, переходя от одного подсобытия к другому, камера снимает непрерывно. Камера может оставаться статичной или двигаться, но само событие и все его подсобытия будут сняты за один раз. Когда событие закончится, камера выключится. Видеоигры от первого лица являются хорошим примером непрерывного события. Экран – это точка зрения играющего, а игровое событие продолжается безостановочно. Когда событие заканчивается, игрок либо проигрывает, либо выигрывает.

В непрерывном событии монтажер, может быть, не нужен, так как все событие снято целиком одним куском. У монтажера не будет возможности изменять ритм или что-либо другое в кадре. Визуальный ритм сцены должен быть создан непосредственно во время съемки.

Фрагментированное событие (the fragmented event).

В качестве альтернативы событие может быть снято фрагментами, когда оно делится на не сколько планов. Каждое подсобытие снимается отдельно или тоже делится на несколько планов. Обычно это называется отснятым материалом (сбойкой) и включает в себя точки съемки типа дальнего плана, общего плана, среднего плана, крупного плана, вставок и перебивок, которые при монтаже и воссоздают из подсобытий цельное событие.

Больший контраст визуальных компонентов подсобытий увеличит интенсивность визуальной структуры. Использование сближенности во фрагментированных подсобытиях понизит интенсивность. Грамотный монтажер понимает визуальную структуру и может собирать субкомпоненты, наиболее подходящие для сюжета.

Непрерывное и фрагментированное события противоположны друг другу, и это является хорошей причиной использовать оба приема.

Визуальное акцентирование (Visual Emphasis).

Каждый из типов событий (смонтированное или снятое одним планом) подчеркнет другой, противоположный тип. Фрагментированность будет более акцентирована, если ей предшествовала непрерывная сцена. Наоборот, непрерывная сцена будет подчеркнута в случае, когда до нее было событие, смонтированное из фрагментов.

Управление контрастами и сближенностью (Contrast and Affinity Control).

При непрерывной съемке одним куском возможность как-то особенно организовывать контраст или сближенность ограничена, так как камера не выключается во время события. Во фрагментированных сценах регулировать контрастность и сближенность легче. Так как фрагментарность позволяет разбивать событие на серию подсобытий или отдельных кадров, визуальные компоненты могут изменяться в каждом новом кадре. Это означает, что автор фильма может создавать изменения контраста и сближенности для любого визуального компонента в каждом кадре. На постпродакшн монтажер может продолжать организовывать фрагментированные монтажные куски, чтобы увеличить визуальную контрастность или сближенность.

Монтажное управление событием (Editorial Event Control).

Фрагментированное событие позволяет монтажеру переставлять субкомпоненты и менять порядок. Непрерывно снятая сцена не допускает такой монтажной реструктуризации.

Монтажное управление ритмом (Editorial Rhythmic Control).

Фрагментированность позволяет изменить ритм сцены. Темп подсобытий может быть увеличен или уменьшен при монтаже.

Визуальное разнообразие (Visual Variety).

Непрерывная и фрагментированная съемка является важным фактором в визуальном разнообразии проекта. Если аудитория собирается смотреть двухчасовой фильм, как долго люди смогут смотреть что-либо только фрагментарное? В какой момент фрагментарность потеряет свое визуальное воздействие? Иногда визуальная структура нуждается в разнообразии непрерывности и фрагментарности, чтобы изображение не стало скучным.

Нахождение ритма (Finding a Rhythm).

Фрагментация события часто становится трудной для актера, старающегося найти единый ритм сцены или эпизода. Непрерывно снятое событие позволяет актерам развить ритм, который не может появиться во время коротких подсобытий.

Выбор направления (Directorial Choice).

Сюжет может подсказать выбор непрерывного или фрагментированного подходов. Сцена, содержащая реальное время, лучше будет смотреться, если снять ее непрерывно, одним куском. А сцену, включающую ряд действий, лучше снимать фрагментированно так, чтобы монтажер мог работать с материалом. Иногда событие настолько запутано, что его можно понять, только когда подсобытия фрагментированы. В других случаях событие выглядит более достоверным, если оно снято непрерывно, без вмешательства монтажера.

Непрерывная и фрагментированная техники не имеют строгих правил использования. Вы должны оценить каждую сцену и решить, какая из техник больше вам подойдет.

Образцы, примеры ритма (Rhythmic Patterns).

Разные сюжеты обладают различным ритмом. Можно нарисовать волнистую линию, чтобы представить ритм истории, который поможет вам найти зрительный ритм для проекта.
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Эта волнистая линия показывает ритмичность историй с чередованием вершин и впадин. «Крестный отец», «Ран», «Бешеный бык», «Лоуренс Аравийский» и «Гражданин Кейн» являются хорошими примерами такого типа общего визуального ритма.
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Этот отрывистый ритм более быстрый, более энергичный, часто используется в комедиях. Фильмы «Ночь в опере», «Воспитание крошки», «Аэроплан» и «Назад в будущее» имеют визуальный ритм, соответствующий этой изогнутой линии.
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Эта слегка волнистая линия имеет меньшую ритмичность, которая создает постепенное мягкое изменение. Фильмы «Ховардс Энд», «Ханна и ее сестра», «Крылья голубки» и «Шестое чувство» следуют этому типу ритма.

Каждая история имеет волнистую линию ритма. Она может быть комбинацией этих примеров или представлять различные линии вместе. Рисунок волнистой линии ритма – простой способ визуализировать ритм вашего проекта. Эта идея тщательно разбирается в главе 9.

Во времена немого кино оркестры часто исполняли музыку на протяжении фильма, чтобы помочь актерам создать нужное настроение и ритм сцены. Сегодня, так как мы можем записывать звук, использование музыки во время съемки фильма достаточно сложно; однако возможно репетировать с музыкой или даже метрономом.

Здесь несколько стандартных настроек метронома.
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Использование метронома помогает контролировать ритм диалога, движения или настроения процессе производства.

Контраст и сближенность (Contrast and Affinity).

Есть несколько способов, согласно которым ритм может создать контраст или сближенность. Помните, что контраст и сближенность возникают внутри кадра, между кадрами и межДУ монтажными последовательностями.

Медленно / быстро (slow / fast).

Темп ритма можно классифицировать по скорости от медленной к быстрой. Темп м создан статичным объектом, двигающимся объектом или при монтаже.

Практически все может ассоциироваться с темпом. Быстрый темп связан со счастьем, возбуждением или комедийным настроем. Более медленный ритм связан с прохладой, грустью или трагедией. Привязка общих эмоциональных настроений к визуальным компонентам опасно, так как это ведет к избитостям. Если судить непредвзято, любое значение может ассоциироваться с любым ритмом и темпом.

Монтажер создает ритм, подрезая монтажные фрагменты сцены и тем самым манипулируя ритмом сцены. Он может ускорить или замедлить ритм во время монтажа.

Равномерный / неравномерный (регулярный / нерегулярный) (regular / irregular).

Ритм также классифицируется по равномерности и неравномерности. Когда темп остается неизменным, ритм считается равномерным (регулярным). Если темп достаточно часто меняется, ритм может получиться неравномерным (нерегулярным).

Так как равномерность имеет предсказуемую модель, она обычно неконтрастна и неинтенсивна. Неравномерный (нерегулярный) ритм в общем увеличивает ритмический контраст и создает более сильную визуальную интенсивность и динамику.
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Биения ритма в первом примере, полученные вертикалями окон, – это равномерный медленный ритм. Изображение имеет ритмическую сближенность (сходство). Второй пример – книжный магазин – обладает более быстрым неравномерным ритмом, и визуально он более контраcтен. 

Взгляд зрителей быстро перемещается по кадру с лица актера на лампочки на потолке, На стены, книги и актеров заднего плана.

Контроль ритма во время производства (Controlling Rhythm During Production).

Регулирование ритма – достаточно сложный процесс. Здесь даны несколько указаний, как контролировать ритм во время работы.



1. Следите за линиями. Линейный мотив – статичные линии в кадре. Также это ключ к определению ритма. Если вы однажды обнаружили линии (используйте все методы, описанные в главе 4), оцените их и попытайтесь найти ритм. Если у вас всего несколько равномерно расположенных линий, вероятно, ритм медленный и равномерный. По мере увеличения количества линий увеличивается и визуальный ритм. Если линии не уравновешены, скорее всего, это неравномерный ритм.

2. Не путайте ритм и движение. Большинство визуальных ритмов создаются статичными объектами. Быстрое движение не обязательно обладает быстрым ритмом (или ритмом вообще). Движение может быть быстрым или медленным, но это отдельный визуальный компонент.

3. Ищите ритм в движении. Некоторые виды движения создают визуальный ритм. Биение ритма увеличится и станет интенсивнее, когда двигающийся объект станет более крупным в кадре.

4. Найдите ритм сцены. Если вы снимаете диалог, найдите сначала ритм звучания, а затем с его помощью определите визуальный ритм. Если нет никакого диалога, обнаружить визуальным ритм вам помогут другие звуки или музыка.

5. Спланируйте монтаж. Решите, какова будет частота монтажных склеек в сценах и эпизодах. Это повлияет на количество фрагментов сбойки необходимых вам монтажных планов.



Фильмы для просмотра (Films to Watc).

Контроль ритма (Rhythmic Control).

Каждый из этих фильмов имеет особый контроль ритма звука и визуальных компонентов. Посмотрите фильмы с включенным звуком, а затем снова пересмотрите их без звука, и ритмическая структура и монтаж изображения сразу станут вам ясны.



«Бешеный бык» (Raging Bull, 1980).

Режиссер Мартин Скорсезе.

Сценаристы Пол Шредер и Мардик Мартин.

Оператор Майкл Чэпмен.

Художник-постановщик Жан Рудольф.

Монтаж Тельма Шунмейкер.



«Бойцовая рыбка» (Rumble Fish, 1983).

Режиссер Фрэнсис Форд Коппола.

Сценарист Фрэнсис Форд Коппола.

Оператор Стив Барам.

Художник-постановщик Дин Тавуларис.

Монтаж Барри Малкин.



«Барри Линдон» (Barry Lyndon, 1975).

Режиссер Стэнли Кубрик.

Сценарист Стэнли Кубрик.

Оператор Джон Алкотт.

Художник-постановщик Кен Адам.



«Расемон» (Rashomon, 1951).

Режиссер Акира Куросава.

Сценарист Акира Куросава.

Оператор Кадзуо Миягава.

Художник-постановщик X. Мацумото.



«Последний киносеанс» (The Last Picture Show, 1971).

Режиссер Питер Богданович.

Сценаристы Питер Богданович и Ларри Макмерти.

Оператор Роберт Сертис.

Художник-постановщик Полли Плат.

Монтаж Дон Камберн.

Непрерывное и фрагментированное событие.



«Печать зла» (Touch of Evil, 1958).

Режиссер Орсон Уэллс.

Сценарист Орсон Уэллс.

Оператор Рассел Метти.

Художник-постановщик Роберт Клэтворти.

Монтаж Эдвард Кертис.



«Славные парни» (Goodfellas, 1990).

Режиссер Мартин Скорсезе.

Сценарист Николас Пиледжи.

Оператор Михаэль Боллхаус.

Художник-постановщик Кристи Зи.

Монтаж Тельма Шунмейкер.



«Неприкасаемые» (The Untouchables, 1987).

Режиссер Брайан Де Пальма.

Сценарист Дэвид Мэмет.

Оператор Стив Барам.

Художник-постановщик Патриция фон Бранденштейн.

Монтаж Джерри Гринберг.



«Гнев» (Man on Fire, 2004).

Режиссер Тони Скотт.

Сценарист Брайан Хелгеленд.

Оператор Пол Камерон.

Художники-постановщики Бенджамин Фернандес и Крис Сигерс.

Монтаж Кристиан Вагнер.



«Беги, Лола, беги» (Run, Lola, Run, 1999).

Режиссер Том Тыквер.

Сценарист Том Тыквер.

Оператор Фрэнк Грибе.

Художник-постановщик Александр Манасс.

Монтаж Матильда Боннифо.



«Джон Ф. Кеннеди. Выстрелы в Далласе» (JFK, 1991).

Режиссер Оливер Стоун.

Сценаристы Оливер Стоун и Закари Скляр.

Оператор Роберт Ричардсон.

Художник-постановщик Виктор Кемпстер.

Монтаж Джо Хатшинг и Пиетро Шалиа.



«Русский ковчег» (2002).

Режиссер Александр Сокуров.

Сценарист Анатолий Никифоров.

Оператор Тильман Бюттнер.

Художник-постановщик Наталья Кочергина.



«Трафик» (The Russian Ark, 2000).

Режиссер Стивен Содерберг.

Сценарий Стивен Гэган.

Оператор Стивен Содерберг.

Художник-постановщик Филипп Мессина.



Все перечисленные фильмы сделаны с использованием непрерывной и фрагментированной техник съемки, чтобы создать разнообразие визуального ритма.




Глава 9. Сюжет и визуальная структура (Story and Visual Structure).



Ключевая взаимосвязь (The Key Relationship).



Для правильного построения визуальной структуры необходимо определить основные понятия сюжетной структуры. В этой главе мы не пытаемся досконально объяснить, что такое сюжетная структура; однако, в ней описываются некоторые термины, которые могут помочь связать воедино визуальную и сюжетную структуры.

У сюжета есть три основных составляющих:



1. экспозиция (начало);

2. конфликт (середина);

3. заключение (конец).



Начало истории называется экспозицией. Экспозиция может быть определена как факты, необходимые для начала истории. Эти факты включают (но не ограничиваются этим) характеристики главных героев, их сюжетную ситуацию, места действия и временной период. Если аудитория не знает необходимых фактов (или знает недостаточно), она может никогда не вникнуть в историю, так как будет постоянно отвлекаться, пытаясь восстановить все, чего недоставало в экспозиции.

Основы экспозиции впервые были описаны и применены Аристотелем в древнегреческом театре, но примеры в данной книге относятся к игровым фильмам. На протяжении многих лет сценаристы развивали различные техники использования экспозиции в рамках сюжетной структуры.

Давняя техника экспозиции – это титры или «барабан» (идущие вверх/вниз титры). Фильм Джона Форда «Искатели» (1956) начинается с надписи, которая просто обозначает в экспозиции время и место: «Техас, 1868».

«1930. Запрет на продажу алкоголя превратил Чикаго в поле битвы. Враждующие банды сражаются за контроль над миллиардным рынком сбыта нелегального алкоголя с помощью автоматов и гранат. Это время мафиозных войн. Это время Аль Капоне».
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Фильм «Неприкасаемые» (1987) начинается с надписи, объясняющей политическую ситуацию 1930 года в Чикаго.

«Барабан» (идущие вверх/вниз титры) – это более длинное вступление к предстоящей истории. Фильмы типа «ВВС» («Air Force»), «Город парней» («Boys Town»), многие документальные фильмы, а также все части «Звездных войн» (Star Wars) начинаются с «барабана».

Голос за кадром (voice-over) – распространенный прием в экспозициях. Орсон Уэллс комментировал некоторые свои фильмы (традиция, которую он заимствовал у радио), чтобы у зрителей были все необходимые для просмотра факты. В экспозиции к «Великолепным Эмберсонам» (1942) Уэллс рассказывает зрителям о главных героях и социальных традициях той эпохи. Фильм «Телесеть» (Network, 1976) использует голос комментатора, чтобы представить в экспозиции отдел новостей на телевидении. Фильм Билли Уайлдера «Квартира» (1960) начинается с рассказа главного героя К.-К. Бакстера о ситуации, связанной с его квартирой.

Экспозиция к фильму «Касабланка» (1942) начинается с показа карты Европы. В 1942 году публика не была знакома с Касабланкой, поэтому в комментарии объясняется ее расположение и политическая важность. Экспозиция продолжается сообщением об украденном паспорте и скомпонованными изображениями героев-коррупционеров, живущих в туристической Касабланке.

Иногда комментарии продолжаются на протяжении всего фильма, как в «Побеге из Шоушенка» (1994). В «Маленьком большом человеке» (1970) Дастин Хоффман начинает вступление как пожилой Джек Крэбб. Его история, рассказанная в обратном порядке, показывает Джека молодым человеком, однако повествование ведется голосом пожилого человека. В такой же манере сумасшедший композитор Сальери рассказывает в фильме «Амадей» (1984). Герой Фреда Макмюррея, Уолтер Нефф, комментирует весь фильм «Двойная страховка» (1944). В фильме «Выходной день Ферриса Бьюллера» (1986) Феррис говорит прямо в камеру, создавая экспозицию так же хорошо, как и комментируя сюжетные ситуации.

Иногда экспозиция решается в более сложной манере. Экспозиция «Гражданина Кейна» (1941) – это подробная кинохроника «Новостей Марта». Она представляет хронологию жизни Чарльза Фостера Кейна. В сюжете излагается жизнь Кейна, составленная из разрозненных воспоминаний о нем других героев, которые могут запутать зрителя, но еще в экспозиции были даны все необходимые для понимания факты. Фильм Сиднея Люмета «Убийство в Восточном экспрессе» (1974) имеет две экспозиции. Первая – это воспоминание, пролог, рассказывающий о трагических событиях, произошедших за пять лет до начала истории. Вторая экспозиция знакомит со всеми героями, садящимися в Восточный экспресс. Экспозиция к фильму Серджио Леоне «Хороший, плохой, злой» (1966) показывает трех ковбоев во вступительной сцене, и затем к каждому из них дается свой титр: «Хороший», «Плохой», «Злой». Экспозиция показывает личные качества трех ковбоев, конфликт, место действия и время.

По мере развития сюжета иногда требуются дополнительные экспозиции, чтобы представить новых героев, уточнить ситуацию или дать зрителю информацию, о которой не говорилось в начальной экспозиции. В фильме Хичкока «К северу через северо-запад» (1959) секретная служба используется, чтобы разъяснять дополнительные экспозиции во время развития конфликта в фильме. Истории о Гарри Поттере постоянно дают новую информацию в экспозициях во время фильма.

Конфликт и кульминация (conflict and climax).

Средняя часть любого сюжета называется конфликтом. Когда история только начинается, конфликта обычно нет вообще или он незначительный, а когда сюжет развивается, конфликт усложняется и усиливается.

Конфликт может быть внутренним и внешним. Внутренний конфликт состоит из борьбы чувств и эмоций. В Квартире» (1960) присутствуют два внутренних конфликта: дилемма К.-К. Бакстера по поводу использования его квартиры и его неудачный роман с мисс Кубелик. В «Хорвардс Энд» (1992) конфликт связан с эмоциональными проблемами, вызванными социально-экономической классовой системой в Англии в 1910 году.

Фильм 1993 года «На исходе дня» рассказывает о дворецком в британском поместье, который отказывается признавать, что его работа становится ненужной. Внутренний конфликт заставляет его спрятаться от изменяющегося мира, несмотря на предупреждения друзей.

Честность против коррупции – таков внутренний конфликт в фильме «Серпико» (1973). Честный полицейский Фрэнк Серпико безуспешно пытается бороться с возрастающей политической коррупцией. Его конфликт – это попытка остаться честным к коррупционной среде.

Внешний конфликт включает физическую ситуацию. Внешний или физический конфликт в «Челюстях относится к городу и акуле. Охотники пытаются убить акулу, прежде чем она уничтожит прибыльный туристический летний бизнес. Фильмы «Убить Билла» (2003, 2004) – это серия внешних конфликтов, основанных на мести. Фильмы «Назад в будущее» (1985, 1990) включают внешний, физический конфликт, связанный с путешествиями во времени.

Сюжетный конфликт может быть одновременно и внешним, и внутренним. В фильме «Касабланка» попытки найти способ вылететь за пределы страны являются внешним конфликтом. Внутренним конфликтом здесь является любовь Рика к Илзе. Когда конфликты усиливаются, они переплетаются. В «Гражданине Кейне» внешний конфликт – это попытки репортера отыскать значение слов «розовый бутон». В своих поисках репортер сталкивается с внутренним конфликтом гражданина Кейна и его жены, друзей и врагов. В фильме Ричарда Брукса «Хладнокровное убийство» внешний конфликт связан с поиском пары убийц, а внутренний – с попыткой понять их мотивы. В «Звездных войнах»(1977) внешний конфликт – это победа над Дартом Вейдером, а внутренний конфликт – поиск Люком силы и борьба с самим собой. В фильме Мартина Скорсезе «Отступники» (2006) внешний конфликт заключается в поиске доносчика, а внутренний – касается личной морали.

Конфликт становится все более интенсивным по мере развития сюжета. Наиболее интенсивная точка конфликта – кульминация. В кульминации герой должен выбрать путь и либо выиграть, либо проиграть. В кульминации внешний или внутренний конфликт завершается. Кульминация «Челюстях» – это финальная сцена в море и смерть акулы.

В «Квартире» Бакстер уходит с работы и находит свою любовь. В кульминации фильма «Хорвардс Энд» убивают Баста. Кульминация «Хладнокровного убийства» – это воспоминание Клаттера об убийстве семьи.

В зависимости от ваших специфических идей насчет структуры сюжета, вы можете установить точное место кульминации. Неважно, как вы определяете ее, кульминация возникает в наивысшей точке конфликта.





Заключение (resolution).



В отечественной литературе обычно используется термин «развязка».

Заключение предоставляет возможность закончить историю. Зрителю требуется время, чтобы усвоить интенсивность кульминации и задуматься о конфликте истории. Также побочные сюжетные линии и герои нуждаются в дополнительном времени, чтобы полностью завершить историю. Заключение «Касабланки» разворачивается в аэропорту, когда Рик видит улетающих и теперь свободных Илзу и Виктора. Конфликт на этом исчерпан. Рик находит шефа полиции, и они вместе уходят в темноту.

Физический конфликт в «Гражданине Кейне» кажется незавершенным без разгадки странных слов «розовый бутон» . Заключение показывает репортеров, покидающих место действия, но зритель видит детские санки Кейна с надписью «Розовый бутон», сгорающие в мусоросжигательной печи. Последний кадр заключения объясняет слова Кейна и его потерянное детство.

Заключение «Челюстей» быстрое и простое. Акула убита, и шеф полиции воссоединяется с ученым. Океан снова безопасен для купальщиков. В заключение два мужчины спокойно плывут к берегу, а зловещей музыки, сигнализирующей о приближении акулы, больше нет.

Фильм Хичкока «К северу через северо-запад» (1959) имеет всего 20-секундное заключение. Торнхилл поднимает Кендалл на ее верхнее место в поезде, целует ее, и поезд исчезает в тоннеле.

Если в заключении требуется больше информации, можно использовать статичные титры или барабан, как в фильмах «Американские граффити» (1973) и «Дом животных» (1978). Эти титры объясняют, что случилось с каждым героем после окончания школы. Фильмы «Побег из Шоушенка», «Двойная страховка» и «Отец невесты» используют комментарии во время заключения, чтобы разъяснить чувства героев и завершить истории.

График структуры сюжета (The Story Structure Graph).

Любая история, неважно, короткая она или длинная, имеет экспозицию, конфликт, кульминацию и заключение. Это может быть реклама, видеоигра, документальный фильм, телевизионная программа или художественный фильм.

Обычно история существует в виде слов, написанных на бумаге. Это замечательно, если вы ее читаете, но для визуализации ее структуры необходим другой формат. Структура сюжета может быть показана на графике.
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Это график структуры сюжета. Горизонтальная ось графика А показывает продолжительность фильма (в этом примере 120 минут). Вертикальная ось отображает напряженность сюжета. Напряженность относится к степени конфликтности сюжета. По шкале напряженности истории 0 означает отсутствие напряженности, а 100 – это максимально возможная напряженность.
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Линия, проведенная на графике, показывает эмоциональную напряженность истории. На графике Б история начинается с экспозиции, где напряженность сюжета низкая или нулевая. Интенсивность начинает увеличиваться по мере развития конфликта. Напряжение продолжает увеличиваться до кульминации, которая является наиболее напряженной частью сюжет а. Напряжение сюжета уменьшается, и история завершается.

Сюжет начинается с экспозиции, конфликт нарастает по степени напряжения до кульминации и заключении падает. Вариации развития эмоционального напряжения структуры сюжета в этом графике рассматриваются далее в этой главе.

Фильм Хичкока «К северу через северо-запад» (1959) – прекрасный пример структуры сюжета, потому что можно легко проследить за нарастанием напряженности событий. Историю можно разбить на сцены в перечне сцен сюжета.

Вы должны быть знакомы с этим фильмом, чтобы понять перечень сцен сюжета. Если вы не смотрели этот фильм, сделайте это сейчас.

Каждая сцена в фильме относится к категориям: экспозиция, конфликт, кульминация, заключение.



ЭК – экспозиция.

КО – конфликт.

КУ – кульминация.

3 – заключение.

Перечень сцен сюжета.

1. ЭК: Роджер Торнхилл – занятой руководитель.

2. КО: Торнхилл похищен.

3. ЭК: Торнхилл встречает Ван-Дамма в большом доме.

4. КО: Пьяное вождение.

5. КО: Пост полиции и возвращение в дом.

6. КО: Торнхилл находит номер в отеле и убегает.

7. КО: ООН.
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На графике В изображена та же история, что и на графике Б, но прямая линия заменена на зубчатую. Эта зубчатая линия более точно отображает увеличение и уменьшение напряженности сюжета. Несмотря на то что линия зубчатая, она все равно восходит по тому же направлению вверх, что и линия на графике Б. Конфликт сюжета увеличивает напряжение до тех пор, пока не достигнет кульминации, а затем во время заключения напряжение быстро уменьшается. Все фильмы, рассмотренные в этой книге, следуют этому принципу.



8. ЭК: Скрытые штаб-квартиры.

9. КО: Центральный вокзал.

10. КО: Торнхилл встречает Кендалл в поезде.

11. КО: Вокзал Чикаго.

12. КО: Самолет-аэрораспылитель.

13. КО: Отель в Чикаго.

14. КО: Аукцион.

15. ЭК: Вмешательство профессора.

16. КО: Гостевой центр горы Рашмор.

17. КО: Торнхилл и Кендалл воссоединяются.

18. КО: Торнхилл в больнице.

19. КО: Дом Вандамма.

20. КО: Прогулка до самолета Ван Дамма.

21. КУ: Гора Рашмор.

22. 3: Торнхилл и Кендалл в поезде.
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Цифры на графике Г обозначают номера перечня сцен сюжета фильма «К северу через северо-запад.» Перечень необходим для создания зубчатой линии, показывающей специфичные изменения напряженности сюжета.

Сцена 1, экспозиция истории, которая представляет Роджера Торнхилла, не имеет напряженности. В сцене 2 начинается конфликт, и напряженность сюжета возрастает, когда Торнхилла похищают. В сценах 3 и 4 напряженность увеличивается, когда нетрезвый Торнхилл вынужден вести машину. В сцене 5 Торнхилл возвращается в полицейский участок, и напряженность уменьшается. График напряженности сюжета показывает каждую сцену фильма. Наиболее напряженной точкой графика является кульминация на горе Рашмор (на графике сцена обозначена цифрой 21). График – это визуальная карта изменений напряженности сюжета.

Возможно, вы не согласитесь, что в фильме «К северу через северо-запад» график напряженности выглядит таким образом. В зависимости от вашего представления о структуре сюжета и герое, вы должны определить увеличение и уменьшение напряжения на разных участках графика напряженности сюжета. Это замечательно. График может показывать напряженность так, как вы это чувствуете. То. что определяется как напряженность, может меняться от сюжета к сюжету, от автора к автору, от режиссера к режиссеру. Важной является сама разработка графика напряженности. График напряженности может быть разработан для всего сюжета или только для сцены. Сцена с самолетом, как и все сцены в фильме «К северу через северо-запад», имеет свою собственную напряженность, экспозицию, конфликт, кульминацию и заключение. Специфика этой сцены может быть отображена в перечне и диаграмме на графике.

Перечень сцены с самолетом-аэрораспылителем.



ЭК – Экспозиция.

КО – Конфликт.

КУ – Кульминация.

3 – Заключение.

1. ЭК: Торнхилл приезжает на автобусе.

2. КО: Проходят две машины и грузовик.

3. КО: Мужчина приходит и садится в автобус.

4. КО: Атака самолета-1.

5. КО: Атака самолета-2 с помощью пулеметов.

6. КО: Торнхилл пытается остановить машину КО: Атака самолета-3 с помощью пулеметов.

8. КО: Атака самолета-4 без оружия.

9. КО: Атака самолета-5 с использованием распыляющихся химикатов.

КУ: Самолет ударяется о бензовоз и взрывается.

11.3: Торнхилл крадет грузовик и бежит.
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Числа на графике Д обозначают номера перечня сцены с самолетом. Обратите внимание, что напряженность сначала нулевая в течение примерно пяти минут до начала развития конфликта и увеличения напряженности при атаке самолета.

Каждый раз, когда атакует самолет, напряженность увеличивается, подводя к кульминации,когдда самолет разбивается. В заключение Торнхилл уезжает на украденном грузовике.

Это перечень сцен сюжета фильма «Идентификация Борна» (2002). Вы, вероятно, уже знакомы этим фильмом. Если нет, лучше посмотрите его сейчас.

Перечень сцен фильма «Идентификация Борна».



ЭК – Экспозиция.

КО – Конфликт.

КУ – Кульминация.

3 – Заключение.

1. ЭК: Борна спасают в море.

2. ЭК: Штаб-квартира ЦРУ и Конклин.

3. ЭК: Борн в море и доки.

4. ЭК: Швейцария; драка с полицейскими в парке.

5. ЭК: Вомбози выступает на телевидении; Эббот и Конклин.

6. ЭК: Депозитная ячейка швейцарского банка.

7. ЭК: Вестибюль посольства США.

8. КО: Погоня в посольстве США.

9. КО: Борн встречается с Марией.

10. ЭК: ЦРУ обзванивает специальных агентов.

11. КО: Поездка в Париж.

12. ЭК: ЦРУ выслеживает Марию.

13. КО: Придорожный обед.

14. КО: Прибытие в квартиру в Париже.

15. КО: Драка в парижской квартире.

16. КО: Вокзал Гарду Норд.

17. КО: Полиция гонится за машиной Марии и Борна.

18. ЭК: Вомбози в морге.

19. КО: Отель; стрижка Марии.

20. КО: Вомбози убит.

21. КО: Отель «Реджина».

22. ЭК: Борн обнаруживает связь между Вомбози и моргом.

23. КО: Прибытие на ферму.

24. ЭК: Ферма; спящие дети.

25. КО: Драка на ферме и уход Марии.

26. КУ: Борн звонит Конклину.

27. КУ: Встреча на Понт Неф.

28. КУ: Борн противостоит Конклину.

29. КУ: Борн вспоминает свою миссию.

30. КУ: Драка на лестнице.

31. 3: Конклин убит.

32. 3: Эббот презентует новый план.

33. 3: Борн находит Марию.
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Цифры на графике Е расположены более сложно, чем на графике к фильму «К северу через северо-запад», но применены те же структурные элементы. В начальной экспозиции мы знакомимся со всеми героями и их положением. Заметьте, какие интенсивные сцены 1 и 4. Это внезапная быстрая напряженность называется «шип». Хотя сцена 1 и является напряженной, она все же часть экспозиции. В ней зрителям даются факты, необходимые для начала повествования, включая период времени, огнестрельные ранения и код счета в банке. Экспозиция продолжается, когда Борн борется в парке с полицейскими и открывает номерной депозит. Экспозиция также представляет нам несколько героев, мест действия и ситуаций, которые переплетаются на протяжении фильма. Дополнительные экспозиции появятся позже, как подсказки к идентификации Борна и его отношений с Вомбози и ЦРУ.

Основной внешний / внутренний конфликт в этом фильме – попытка Борна понять свое прошлое, а второй конфликт – это политическая борьба Конклина и Эббота в ЦРУ. Первый основной конфликт возникает в восьмой сцене (погоня в посольстве США). Эта сцена тоже экспозиция, потому что в ней зрители первый раз видят Борна, противодействующего огромному давлению. Конфликт продолжает развиваться по мере приближения Борна к разгадке: кто он и что он сделал.

В кульминации Борн настаивает на встрече с Конклином. Он помнит, что его пытались убить, и скрывается. В заключение Конклина убивают, а Борн снова с Марией.

Ваши идеи относительно структуры сюжета «Идентификации Борна» могут отличаться от этого перечня. График может распланировать напряженность любого сюжета, вне зависимости от того, как вы интерпретируете экспозицию, конфликт, кульминацию и заключение. Важным является создание графика, который покажет диаграммы интенсивности истории. Это первый шаг к созданию визуального ряда.

Перечень сцен сюжета фильма «ховардс энд».

Это разбитый на сцены сюжет фильма «Ховардс Энд». Вы должны быть знакомы с фильмом, чтобы понять график. В противном случае вам лучше посмотреть его сейчас.



ЭК – Экспозиция.

КО – Конфликт.

КУ – Кульминация.

3 – Заключение.

1. ЭК: Новости о несостоявшейся помолвке Хелен Шлегель.

2. ЭК: Встреча Хелен и Баста; прибытие Вилкокса.

3. ЭК: Жизнь Баста в бедности.

4. КО: Маргарет Шлегель и Рут Вилкокс становятся друзьями.

5. КО: Рут умирает; ее завещание уничтожено.

6. КО: Шлегели знакомятся с Бастами.

7. КО: Хелен начинает интересоваться Леонардом.

8. КО: Генри нравится Маргарет.

9. КО: Хелен пытается помочь Леонарду.

10. КО: Маргарет прибывает в Ховардс Энд.

11. КО: Раскрывается связь Генри и Джекки.

12. КО: Леонард и Хелен влюбляются друг в друга.

13. КО: Леонард отказывается от милостыни.

14. КО: Хелен беременна от Леонарда.

15. КО: Хелен хочет спать в Ховардс Энд.

16. КУ: Чарльз убивает Леонарда.

17. 3: Шлегели живут в Ховардс Энд.
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«Ховардс Энд» – это история о трех семьях, живущих в Англии в начале 1900-х годов. Проблемы банкротства семьи Вилкокс, жизнь почтенной семьи Шлегель и семьи страдальцев Бастов переплетаются.

Начинается история без какого-либо конфликта и напряжения (сцены 1-4). Нам представляют большое количество героев, и ряд совпадений собирает семьи Вилкокс, Шлегель и Баст вместе. Конфликт усиливается, когда умирает Рут Вилкокс и ее завещание уничтожается (сцена 5). Конфликт достигает еще большего уровня напряжения, когда выясняется, что у Джекки Баст был роман с Генри Вилкоксом (сцена 11). Конфликт доходит до высшей точки напряженности, когда Чарльз Вилкокс убивает Леонарда Баста (сцена 16). В заключение (сцена 17) семья Шлегель живет в Ховардс Энде, а семейство Вилкокс разрушено.

Конфликт в этом фильме внутренний, а не внешний или физический. История преподносится в большей степени через эмоциональный конфликт героев, а не через физические события вроде нападения акулы или погони на автомобилях. Единственный физический конфликт, вызванный эмоциональным конфликтом, возникает в кульминации сюжета, когда убит Генри Баст.

Визуальная структура (Visual Structure).

Термины, используемые для описания трех базовых частей структуры сюжета, также применяются и к визуальной структуре.

Визуальная экспозиция (visual exposition).

Так же как экспозиция в сюжете, существует и визуальная экспозиция. Сюжетная экспозиция определяет героев, ситуацию по сюжету, места действия и время. Сюжетная экспозиция устанавливает основные сюжетные элементы. Визуальная экспозиция определяет, как основные визуальные компоненты будут использоваться для поддержания сюжета.

История начинается: «Однажды жила счастливая семья». Эта экспозиция может быть расширена до «Однажды жила счастливая семья, в плоском пространстве прямоугольной формы теплых цветов». Теперь в экспозиции есть и сюжетное, и визуальное начала. Для съемки семьи созданы правила.

Автор использовал визуальную экспозицию, чтобы дать визуальное описание семьи.

Сюжетная и визуальная экспозиции должны происходить одновременно. В фильме Стивена Спилберга»Челюсти» музыкальная, визуальная и сюжетная экспозиции возникли в одно и то же время. Зрители слышат опасную музыку (тема акулы), медленно двигающаяся под водой камера высматривает жертв (взгляд акулы), и акула с жадностью съедает невинного человека (акула-убийца). Спилберг использовал музыкальное, визуальное и Сюжетное вступление в начальной сцене фильма. Аудитория понимает правило приближения акулы, музыку и точку съемки камеры в экспозиции. Аудитория получает все необходимые факты для начала.

В «Челюстях» музыкальное, визуальное и сюжетное правила, созданные в экспозиции, не изменяются во время фильма. Тематическая музыка сопровождает появление акулы, ее взгляд под водой снимается в одной и той же манере, и акула продолжает атаковать. У аудитории музыка и вид подводные планы прочно ассоциируются с акулой, поэтому даже демонстрация акулы не нужна. Вступительная музыка и точка съемки камеры автоматически вызывают страх у зрителей.

Визуальная экспозиция может определить визуальную структуру для всех базовых визуальных компонентов. Любой визуальный компонент может быть связан с практически любой эмоцией, настроением, ситуацией или особенностью героя. Определите значение визуального компонента в экспозиции так же, как и экспозиция, определяет личность героя, ситуацию и место действия в любом сюжете.

Визуальные правила, заданные в экспозиции, становятся путеводителями для всего используемого в производстве. Выбор визуального компонента для пространства, линии, формы, тон цвета, движения и ритма поможет определить нужный объектив, точку съемки, место действия, костюмы и элементы дизайна для вашего проекта. Визуальные правила придают проекту уникальность, стиль и (с помощью использования принципа контраста и сближенности) визуальную структуру.

Визуальный конфликт и кульминация (visual conflict and climax).

Визуальная структура, как и сюжетная структура, имеет конфликт и кульминацию.Базховые визуальные компоненты могут быть структурированы с использованием принципа контраста и сближенности, чтобы становиться напряженней и достичь визуальной кульминации.

Положения принципа контраста и сближенности.

Чем более контрастен визуальный компонент, тем быстрее возрастает визуальная напряженность и динамика.

Чем больше сближенности в визуальном компоненте, тем меньше визуальная и динамика.



Проще говоря: контраст = большая визуальная напряженность.

Сходство = малая визуальная напряженность.



Каждый визуальный компонент может создать контраст или сближенность, управляя визуальным напряжением и визуальной структурой.

Писатель использует слова, чтобы создать истории напряженность в истории. Музыкант использует мелодию для создания напряженности, а теперь у нас есть пространство, линия, форма, тон, цвет, движение и ритм, чтобы создать визуальную напряженность.

Визуальная структура, созданная с использованием визуальных компонентов, будет параллельна сюжетной структуре. Принцип контраста и сближенности позволяет автору увеличить или уменьшить визуальную напряженность в кадре, между кадрами и между сценами.

Визуальное заключение (visual resolutions).

Завершение истории называется заключением, и визуальная структура также имеет заключение. В сюжетном заключении конфликт исчерпывается, и напряженность уменьшается. Визуальная напряженность может также уменьшиться с использованием принципа контраста и сближенности. По мере увеличения сближенности основных визуальных компонентов, визуальная напряженность уменьшается.

В «Челюстях» финальный кадр фильма – это медленно двигающийся открытый план двух выживших победителей, плывущих к берегу. Весь визуальный контраст кульминации исчез, финальный кадр использует только принцип сближенности.

График визуальной структуры (The Visual Structure Graph).
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Знакомый график отражает напряженность сюжета. Он показывает экспозицию, развивающийся конфликт, кульминацию и заключение. Можно добавить и другой график, показывающий визуальную напряженность.
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Если поместить график визуального напряжения прямо под графиком напряженности сюжета, отношение между сюжетом и изображением становится очевидным. График сюжета показывает напряжение конфликта, а график визуального напряжения показывает общий контраст или сближенность визуальных компонентов, напрямую связанных с сюжетом. Структура визуально го напряжения параллельна структуре сюжета. Когда сюжет достигает напряжения, то же самое может произойти и с визуальной структурой (а может и не произойти, это зависит от вашего визуального плана).

На этом графике экспозиция сюжета мало напряжена, поэтому и визуальная экспозиция использует сближенность, чтобы сохранить визуальную напряженность на низком уровне. Когда сюжетный конфликт начинает увеличиваться, с визуальной структурой происходит то же самое посредством увеличения контраста. Кульминация сюжета еще более напряжена, поэтому и визуальная кульминация достигает наибольшей контрастности. В заключение напряженность истории сходит на нет и визуальная структура опять возвращается к сближенности, уменьшая визуальную напряженность. Если построить график изображения прямо под графиком сюжета, обе структуры можно сравнить на любой точке по временной шкале.
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Оставляя сюжетный график без изменений, визуальный график можно сделать более конкретным и полезным. Вместо того чтобы изображать на графике общий визуальный контраст или сближенность, второй график может быть использован, чтобы спланировать специфику визуального пространства. На этом примере график визуальной интенсивности имеет категории «плоскость» и «глубина».

Есть три возможных варианта для визуального графика с любыми компонентами:



1. Постоянство.

2. Прогрессия.

3. Контраст и сближенность.



Вариант 1: постоянство (the constant).

Как постоянный, визуальный компонент остается неизменным во всем проекте.
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Этот график показывает, что пространство остается одинаково плоским. Этот проект использует сближенность пространства. В нем нет никаких визуальных изменений пространства. Каждый кадр будет плоским.

Такое пространственное постоянство является прекрасным выбором для некоторых сюжетов. Возможно, это история человека, попавшего в безнадежную жизненную ситуацию без шанса выпутаться. Сохранение пространства плоским во всем проекте помогает визуализировать безысходную ситуацию. Это визуальная структура фильма Алана Пакулы «Клют» (1972).

История о запутанной жизни магната должна использовать постоянно глубокое пространство, чтобы показать сложную, темную натуру. Чтобы посмотреть, как это получилось, посмотрите «Гражданин Кейн».

Сохранение одного или более визуального компонента неизменными во всей продукции гарантирует единство визуальной структуры, так как ни один компонент не изменится.

Вариант 2: прогрессия (the progression).

Вместо того чтобы оставлять визуальные компоненты постоянными для всего сюжета, возможен вариант чтобы компоненты менялись постепенно или резко.
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Верхний график относится к сюжету, нижний – к пространству. В данном случае пространство медленно прогрессирует от плоского к глубокому. Пространственная прогрессия, или изменение, основывается на структуре сюжета.

Эта история о паре людей, которые встретились, не понравились друг другу, но в конце влюбились. Плоское пространство определяет неприязнь, а глубокое символизирует любовь. По мере раскрытия истории будут две прогрессии: сюжетная прогрессия от нелюбви к любви и визуальная прогрессия от плоского к глубокому пространству. Визуальное изменение параллельно изменению отношений в сюжете. Прогрессия визуальной структуры помогает рассказать историю и показать изменение отношений героев.

В сюжетной линии «Красоты по-американски» (1999) семья становится все более беспомощной. В фильме «К северу через северо-запад» (1959) погоня становится более опасной. В «Звездных войнах» (1977) Люк Скайуокер изменяется от наивного мальчика до джедая. В «Вердикте» (1982) опустившийся адвокат возвращает уважение к себе. В каждом фильме сюжет или герои прогрессирующе меняются, создавая арку. (Термин «арка» (соответствует отечественным терминам «сюжет» произведения в целом, скольких героев) широко применяется в сценарной практике за рубежом. См. например классическое американское пособие: Макки Р. История на миллион долларов. Мастер-класс для сценаристов, писателей М.: Альпина нон-фикшн, 2011).

Изменение визуальных компонентов может использовано, чтобы визуализировать историю или изменение героя. Сюжет и визуальная прогрессия могут быть связаны.

Вариант 3: контраст и сближенность (contrast and affinity).

Применение принципа контраста и сближенности к любому визуальному компоненту дает автору особый контроль. Визуальные компоненты в каждом эпизоде, сцене или кадре могут быть структурированы и выстроены в точном соответствии с сюжетной линией.
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График пространства использует контраст и сближенность для создания специфической пространственной структуры, параллельной напряженности сюжета. По мере возрастания напряженности сюжетного конфликта, возникают шипы, увеличивающие глубинность пространства. В кульминации сюжета используется параллельный монтаж глубокого и плоского пространства от кадра к кадру. Заключение истории использует плоское пространство.
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Шипы на графике визуальной напряженности вызваны внешними конфликтами из графика структуры сюжетной напряженности. Это фильм ужасов о волшебном герое, который выслеживает вампиров. Вампиры появляются в сюжете три раза (на сюжетном графике они обозначены крестиками). Эти появления могут быть более напряженными, если использовать визуальную контрастность пространства. Шипы в визуальной структуре показывают, как неожиданно пространство может превратиться из плоского в глубокое. Контраст между плоским и глубоким пространством добавляет напряженности. Наиболее напряженной точкой истории про вампиров является кульминационная битва главного героя и вампира.

Чтобы придать этому эпизоду больше напряжения, пространство будет быстро изменяться из плоского в глубокое от кадра к кадру. Два графика подробно иллюстрируй как взаимосвязаны сюжет и визуальная напряженность. Визуальная структура параллельна структуре сюжета.

Визуальные шипы используются не только для изображения внешних конфликтов – они могут усилить внутренний или эмоциональный конфликт. Допустим, история о женщине, пытающейся вспомнить свое прошлое. Шипы используются для создания визуальной напряженности, вызванной воспоминаниями женщины. Ее мысли могут стать более волнующими, если усилить визуальный контраст или, наоборот, другие сцены снимать, снижая визуальные контрасты. Мотивации всех визуальных изменений обычно можно найти в сюжетной структуре.

Использование графиков (Using the Graphs).

Составление графика – это простой способ быстро структурировать визуальные компоненты Графики можно использовать для планирования структуры визуальных компонентов для всего сюжета, эпизода, сцены или даже для одного кадра.

Различные сочетания визуальных компонентов легко можно нарисовать и изменить, когда вы еще только ищите наилучший визуальный план для вашей работы. Попробуйте разные комбинации визуальных компонентов. Пометки на графике могут быть изменены, чтобы упростить вариации компонентов и их изменений.
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Поменяв местами на графике пометки «плоскость» и «глубина», мы изменили всю структуру пространства. Графики позволяют быстро реорганизовать визуальные идеи. Пометки на графиках произвольные и достаточно подвижные. Они могут быть установлены в том месте, которое лучше походит вашему проекту.

Графики напоминают нам, что необходимо думать о каждом компоненте. Создание отдельного графика для каждого компонента покажет, как компоненты будут взаимодействовать друг с другом и со структурой сюжета.

Важно помнить, что все графики визуальных компонентов должны быть начерчены под графиком сюжета, чтобы связь двух структур была ясна.

До рассмотрения визуальных компонентов необходимо понять и сделать график структуры сюжета, потому что структура визуальных компонентов поддерживает сюжет.

Обычно графики создаются при подготовке к съемке. На постпродакшн графики могут быть приведены в порядок или заново нарисованы, основываясь на оценке визуального контраста и сближенности в фактическом отснятом материале. Если у вас возникают проблемы со сценой, создайте для нее график и проанализируйте монтируемую визуальную структуру, чтобы найти решение проблемы.

Пример 1.

Графики могут отображать при помощи диаграммы структуру каждого визуального компонента. Создание графика заставляет автора рассмотреть, как визуальные компоненты будут взаимодействовать со структурой сюжета.
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Этот график демонстрирует, насколько определенным или неопределенным будет пространство. В этом примере неопределенное пространство будет три раза.

Эта история о ребенке, который боится ночных кошмаров. Неясное пространство будет использовано для сцен сна. Точно так же, как Спилберг использовал пугающую музыку для обозначения акулы в «Челюстях», в этом сюжете неопределенное пространство используется для изображения детских ночных кошмаров.

Неопределенное пространство становится более экстремальным и интенсивным по мере развития сюжета. Самое неопределенное пространство возникает в самых напряженных частях конфликта сюжета и в кульминации. Структура сюжета и визуальная структура теперь связаны, поэтому визуальная напряженность будет возрастать одновременно с увеличением напряженности сюжета.

Пример 2.

Это сюжет в стиле экшн о детективе, преследующем сбежавшего преступника в большом городе. Детектив – горячий борец за справедливость, а заключенный – наводящий ужас убийца.
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Этот график – план линейного мотива фильма, сочетающего прогрессию контраста и сближенности. Линейный мотив начинается с вертикальной линии, а затем превращается в диагональную линию. Когда линейный мотив становится диагональным, изображение сцен сюжета станет напряженнее в результате реакции зрителей на диагональные линии. В кульминации прогрессия остановится, и линейный мотив внезапно начнет колебаться между вертикальными, горизонтальными и диагональными линиями. Такой визуальный контраст создаст наибольшую напряженность в кульминации сюжета. В заключение преступник будет пойман, конфликт сойдет на нет, а линейный мотив станет горизонтальным. Структура линейного мотива параллельна структуре сюжета. Визуальные компоненты дополняют историю.

Пример 3.

Эта история – судебная драма. Адвокат должен защищать подсудимого, который, несомненно виновен. Адвокат сталкивается с вопросом морали, но, в конце концов, справедливость торжествует.

Эта история о фермерских детях, которые сбегают из дома, теряются в лесу и спасаются. Это идея создания сюжета о романтической сельской жизни в 1800-х годах.
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Все визуальные правила постоянны. Визуальная структура будет использовать только объемное пространство, квадратные формы, холодные ненасыщенные цвета, темные тона и движение по горизонтали.

Оставляя все или большинство визуальных компонентов неизменными, можно сделать визуальную структуру превосходной, если она удовлетворяет сюжет. За создание конфликта будут ответственны актеры, так как визуальные компоненты не будут меняться для достижения контраста. Сходство визуальных компонентов создаст визуальное единство, но в визуальной структуре в таком случае не будет ни увеличения напряжения, ни кульминации.

Пример 4.
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Составлять график тона и цвета достаточно трудно, потому что необходимо рассмотреть множество аспектов.

Опираясь на эти графики, получаем такую структуру цветов:



1. Оттенок: теплые цвета с проступающими холодными.

2. Тон / яркость: сближенность, превращающаяся в контраст.

3. Насыщенность: остается неизменно насыщенной.

4. Контроль тона: от художественного оформления переходит к освещению.

5. Тон: выявляет форму; скрывает форму в кульминации.



Термины «теплый» и «холодный», используемые в графике оттенка, не очень точны. Этот проект использует оранжевый и желтый цвета, которые меняются на желтый и голубой в кульминации. Красный, синий и пурпурный в палитре этого фильма вообще не используются.

Визуальные компоненты тона и яркости цвета одинаковые, поэтому тон является очень важным визуальным компонентом при работе с цветом. К графику яркости была добавлена шкала серого, чтобы сделать тон более очевидным. Обратите внимание, как контроль тона переключается с отраженного (художественное оформление, работа художника-постановщика) на избранный (освещение). Также здесь представлено внезапное перемещение с выявляющего форму на скрывающий форму тон.
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Так как график оттенка недостаточно конкретен, был создан сценарий цветов. Голубой и желтый цвета в нижнем ряду используются в проступающем холодном, как показано на графике оттенка.

Пример 4.

Вместо того чтобы составлять график для всего сюжета, график визуальных компонентов может быть использован для планирования одной сцены. Каждая сцена может быть поделена на режиссерские биты (удары, повороты). Бит возникает каждый раз при изменении отношений героев, или когда изменяется намерение героя. Список битов может заменить сценарий при организации базовых визуальных компонентов в сцене. Полное описание режиссерских битов и сценария для следующего графика включено в дополнения.
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Номера, обозначающие режиссерские биты, заменили шкалу времени.

Детальные изменения в визуальных компонентах трудно отобразить на графике для проекта целиком. Этот график сюжета показывает двухминутную сцену.

Разработка графика для отдельной сцены или эпизода позволяет автору гораздо точнее отображать специфику визуальных изменений.

Пример 6.

До сих пор все примеры проводили параллель между визуальной и сюжетной напряженностью. Наиболее интенсивные и контрастные визуальные компоненты возникали в самых напряженных частях сюжета. Однако так бывает не всегда.

Некоторые сюжеты имеют такие взаимоотношения героев, в которых визуальные компоненты должны стремиться к сближенности, а не контрасту. Эта история о двух неприятелях, которым приходится учиться работать вместе.
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График визуальных компонентов показывает простые формы объектов в кадре. План визуальных компонентов пытается уравнять различные формы с двумя отдельными героями сюжета. В изображении одного героя использован мотив квадрата, в изображении другого – круга. Контраст квадрата и круга уменьшается по мере развития сюжета. В заключение герои работают вместе и все формы становятся квадратными. Структура форм – это прогрессия от контраста к сближенности. Визуальная структура в данном случае подходящая, так как она визуально поддерживает сюжет.

Пример 7.

Иногда нет сценария, есть только предмет. Задание – «сделать что-то изобразительным», а затем добавить музыку и звуки.

Если нет ни сценария, ни текста, все равно необходима структура, чтобы помочь выстраивать визуальные компоненты.
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Недостающий график «Структура сюжета» заменен на график с простыми очертаниями основных частей любой структуры: начало, середина и конец. Этот график структуры, заменяющий график сюжета, становится помощником в изменениях визуальной напряженности. Этот замещающий график сюжета подходит для структуры десятисекундного логотипа, титров или телерекламы.

Графики визуальных компонентов пространства, тона и линии достигают контраста или сближенности, чтобы поддержать график структуры. Обратите внимание, как визуальные компоненты начинаются с шипов напряженности, затем напряженность падает, а затем, в конце, снова резко возрастаете использованием контраста. Чтобы конец был более напряженным, чем начало, диагонали используются только в завершении.

Пример 8.

Также бывают ситуации, когда визуальная структура должна быть основана на предшествующих визуальных компонентах, таких как запасные видеоматериалы, винтажные фотографии или старинные произведения искусства. Вместо построения графиков, которые подсказывают вам что делать, чертите график, определяющий специфические визуальные компоненты в существующем материале. Это единственный путь понять структуру, которую вы получите, монтируя вместе изображения. Разницу между винтажной фотографией, которую вы найдете, и современным снимком сделанным вами, вы можете контролировать. Любое изображение, вне зависимости от происхождения, основывается на семи базовых визуальных компонентах, связанных с принципом контраста и сближенности.
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График сюжета этого документального фильма с использованием винтажных фотографий имеет классическую структуру с экспозицией, конфликтом, кульминацией и заключением. График тона основан на анализе доступных фотографий, поддерживающих каждую часть фильма. Экспозиция истории не имеет напряженности и конфликта, однако, фотографии по экспозиции очень насыщенные и динамичные, полные контраста. Это придает визуальной экспозиции больше напряжения, чем кульминации, что, может быть, и не было задумкой режиссера. Если не получается найти фотографии для вступления с тональной сближенностью, можно использовать другие визуальные компоненты для уменьшения визуальной напряженности экспозиции. В то же время другие визуальные компоненты могут быть использованы для усиления контрастности кульминации, чтобы она достигала наибольшей визуальной напряженности.
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Визуальные компоненты при движении камеры (при съемке старых фотографий) и при монтажном ритме (скорость нарезки) структурированы, чтобы уменьшить визуальную напряженность кульминации. Помните, любые визуальные компоненты могут быть постоянными, прогрессирующими или использовать принцип контраста и сближенности, чтобы контролировать визуальную структуру.

Пример 9.
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Эта серия графиков для видеоигры. Графики структурируют пять уровней всей игры. Игра структурирована таким образом, что каждый следующий уровень увеличивает визуальную напряженность и динамику визуальных компонентов. Группа более специализированных графиков может быть создана, чтобы распланировать особенности структуры каждого уровня игры.

Рассматривайте каждый визуальный компонент в процессе создания окружающей обстановки.

Например, диагональная тень на стене будет более интенсивной, чем горизонтальная (или вообще отсутствие тени). Если объект взрывается, в каком направлении лучше разлететься его частям и осколкам: по горизонтали, вертикали или диагонали? Диагональное движение наиболее динамичное, но если игра должна становиться более напряженной по мере прохождения игрока в новый уровень, взрывы также должны становиться более сильными. В какое время дня происходят события и в каких природных условиях? Эти факторы повлияют на тон освещения, разброс яркости и линейный мотив. Регулирование каждого визуального компонента игры повлияет на прогрессирование структуры от простой к сложной.
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Здесь представлено большинство визуальных компонентов, графики для которых начерчены в связи с сюжетом. Из-за ограниченного размера листа график пришлось поместить на 2 страницы. График сюжета повторяется в начале каждой страницы.

Включите такое количество графиков, которое требуется для вашего проекта. Каждый раз, когда под графиком сюжета добавляется новый визуальный компонент, автор вынужден ответить на вопросы, касающиеся визуальной структуры. Чем подробней график, тем легче расположить актеров на площадке, выбрать места действия, придумать декорации, определить цветовую гамму, точки съемки, подобрать оптику и выбрать стиль освещения.

Хотя этот набор графиков не рассматривает все подкомпоненты, он дает ощущение общего визуального контроля, доступного для любого производства. Вот более полный список:



1. Сюжет: Напряженность.

2. Пространство: глубокое / плоское.

3. Пространство: неопределенное / определенное.

4. Пространство: закрытое / открытое.

5. Пространство: деление поверхности.

6. Линия: качество.

7. Линия: интенсивность.

8. Линия: направление.

9. Форма: 3D/2D.

10. Форма: круг, квадрат, треугольник.

11. Цвет: оттенок.

12. Цвет: яркость (то же самое с разбросом тонов).

13. Цвет: насыщенность.

14. Цвет: холодный/теплый.

15. Цвет: дополнительные.

16. Тон: случайный / продуманный.

17. Тон: выявляющий форму / скрывающий форму.

18. Движение (объекта): направление.

19. Движение (объекта): быстрое/медленное.

20. Движение: континуум движения.

21. Движение (камеры): 2D/3D.

22. Ритм (статичного объекта): быстрый /медленный.

23. Ритм (статичного объекта): правильный / неправильный.

24. Ритм (двигающегося объекта): быстрый / медленный.

25. Ритм (двигающегося объекта): правильный / неправильный.

26. Ритм (монтажный): быстрый / медленный.

27. Ритм (монтажный): правильный / неправильный.

28. Ритм: непрерывный/фрагментарный.



Первый график всегда изображает структуру сюжета. Так как визуальные компоненты используются при повествовании, детальное понимание и составление диаграммы сюжетной напряженности крайне важны. Сохраняйте визуальную структуру простой. Примеры в этой главе варьируются по сложности, демонстрируя различные подходы, однако лучшим подходом часто является простейший. Хотя необходимо контролировать каждый визуальный компонент, многие из них можно ocтавлять постоянными без каких-либо изменений. Визуальная прогрессия и изменения являются важными инструментами, которые могут быть использованы лишь частично. Полная, детально разработанная визуальная структура может быть сложной для создания и, возможно, непростой для понимания и восприятия аудитории.



Глава 10. Практика, а не теория Practice (Not Theory).



Размышляйте о визуальной структуре, но, что более важно, используйте ее. Графики связывают визуальную структуру со структурой сюжета. Теперь вам необходимо выбрать подходящие визуальные компоненты и создать совершенную визуальную структуру для вашего проекта. Для этого требуется точка зрения.

Точка зрения (Point-of-View).

Выражение «точка зрения» имеет несколько значений. Часто оно относится к ракурсу камеры однако, в этой книге оно означает то, какие эмоции автор хочет вызвать у аудитории содержанием или сюжетом.

Например, если сценарист создал детектив, сюжет был написан с определенной точки зрения. Вот некоторые примеры таких точек зрения:



1. детектив, как гениальный интеллектуал, решающий сложные головоломки (Шерлок Холмс);

2. детектив, как изнуренный, циничный одиночка (Сэм Спейд). Пресытившийся холостяк?

3. детектив, как остроумный, состоятельный светский лев (Ник и Нора Чарльз);

4. детектив, как неловкий дилетант (инспектор Клузо);

5. детектив, как несуразный и инфантильный вредитель (Эйс Вентура).



В каждой истории субъектом является детектив, но зритель по-разному воспринимает каждого из них, потому что у авторов были различные точки зрения. Точка зрения писателя – решающий элемент сюжета, так как он является основным ключом к выбору визуальных компонентов.

Особые, определенные точки зрения можно найти в любом хорошем сюжете. В «Кидалах» (1990) мошенники представлены безнадежными негодяями, а в «Афере» (1973) – опрятными джентльменами. Американский ковбой – героический кумир в фильме «Шейн» (1953) и неуравновешенный убийца в «Непрощенном» (1992). Черная комедия «Доктор Стрейнджлав» (1963) и трагическая драма «Система безопасности» (1964) – по существу, похожие сюжеты о ядерном разрушении, снятые с совершенно разных разных точек зрения. Война – это галлюцинаторный ночной кошмар в «Апокалипсисе сегодня» (1979) и героический долг в фильме «Паттон» (1969).

Становление чемпиона по боксу может иметь иметь разные последствия и рассматриваться с разных точек зрения. В «Рокки» (1976) проигрыши в боях итоге создают героя-победителя. В «Бешеном быке» (1980) выигранный бой приводит к превращению героя в самоуничтожающегося неудачника. В «Малышке на миллион» (2004) попытка попытка победить приводит к трагическому самопожертвованию.

В телевизионной рекламе обычно имеются стереотипные точки зрения: напиток очень вкусный; напиток приятно пить; напиток сделает вас атлетом; напиток делает вас социально востребованным.

В видеоиграх следующие точки зрения: конфликты остроумные; конфликты – головоломки; конфликты насильственные; конфликты ужасные.

Точки зрения в документальных фильмах: человек, событие, идея – хорошие; человек, событие, идея – плохие; человек, событие, идея – завораживающие.

Эти точки зрения сведены в одно-два слова. Фактическая точка зрения каждого проекта должна быть более продуманной и детализированной. Точное определение точки зрения важно, потому что она является основой всех решений в производстве.

Нахождение точки зрения и внедрение ее в сюжет – это первый шаг к созданию визуальной структуры. Пьесы Шекспира играют на протяжении нескольких веков с широким диапазоном точек зрения, порожденных из разных интерпретаций одного текста. Большинство сюжетов имеют вполне конкретную точку зрения, которую хороший актер, режиссер, оператор или художник-постановщик использует в качестве основы при выборе визуальных компонентов. Но иногда сюжетная точка зрения неясна. В таком случае автор должен определить точку зрения, потому что без нее невозможно создать визуальную структуру. Автору необходимо решить, какие эмоции должна испытывать публика к сюжету и героям.

Выбор компонентов (Choosing Components).

Как только точка зрения установлена, автор может подбирать визуальные компоненты, наилучшим образом передающие эту точку зрения. Подход к выбору конкретных визуальных компонентов варьируется. Есть четыре метода: инстинктивный, случайный, исследовательский и аналитический.

Инстинктивный (интуитивный) выбор (instinctual choice).

Есть много режиссеров, художников и операторов, которые создают визуальную структуру с по мощью инстинкта. Инстинкт – прекрасный способ сформировать точку зрения и сделать визуальный выбор. Великие инстинкты – это необъяснимый уникальный дар, способный разрешить проблемы визуальной структуры.

Когда вы первый раз читаете сценарий или готовитесь с составом исполнителей и съемочной бандой, возникает много моментов вдохновения, основанных только на ваших инстинктах. У вас рождается идея. В вашей голове возникает нечто новое, что может решить проблему. Это происходит, когда инстинкты сильны. Используйте их. Возможно, вы никогда не поймете, почему ваши инстинкты были верны, но, увидев конечный результат, будете знать, что сделали правильный выбор.

Но не дайте инстинктам одурачить себя. Иногда инстинкты несовершенны, ненадежны или неверны. Инстинктивным выбором могут стать устаревшие привычки или слаборазвитые идеи звучат хорошо, но в конечном счете разочаровывают. «Если бы вы там были, вам тоже казалось бы, что это работает» – это неубедительное объяснение плохого инстинктивного выбора.

Если инстинкты не работают, а вдохновение уходит, понимание базовых визуальных компонентов и визуальной структуры поможет вам удачно дополнить вашу творческую интуицию, сделать выбор и решить визуальные проблемы.

Случайный выбор (arbitrary choice).

Возможно, у вас совершенно нет идей по поводу выбора правильного визуального компонента. Несмотря на то что вы понимаете определение каждого компонента, вы не можете решить, какой выбор будет лучше. Если у вас такая проблема, подкиньте монетку в воздух, бросьте дротик в список или вытащите компонент из шляпы, но только выберите что-нибудь и, таким образом, сделайте случайный выбор.

Случайный выбор также обязывает вас сопоставлять каждый визуальный компонент. Работая со случайно выбранными визуальными компонентами, вы обычно обнаруживаете альтернативные, лучше работающие пути и затем сможете уточнить и привести в порядок свой первоначальный выбор. 

Самый худший выбор, который вы можете сделать, – это полное отсутствие выбора. Помните, что если вы решите не контролировать визуальные компоненты, то они структурируют себя сами, и аудитория будет реагировать на эту структуру, основываясь на принципе контраста и сближенности. В результате неорганизованная структура, возможно, будет работать против изложения вашей истории.

Исследовательский выбор (researched choice).

Используйте работу других в качестве примера решения визуальной структуры. Начните с чтения текстов, сюжетов или сценариев, а затем сформируйте точку зрения и найдите оптимальный выбор визуальных компонентов в картинах других людей.



1. Найдите книги по искусству с рисунками, картинами и фотографиями, которые кажутся подходящими для визуальных компонентов в вашей работе. Не ограничивайте себя изображениями, которые имеют дело лишь с вашим предметом. Используйте все виды изображений. Посещайте художественные музеи и смотрите на картины. Если визуальные компоненты на некоторых картинах привлекают вас, спросите у себя почему. Есть ли на картинах других людей пространство, линия, форма, тон и цвет, которые могут подойти для вашего проекта? Вы можете создать вновь или доработать заимствованную визуальную структуру. Создайте альбом изображений, созданных другими людьми, которые определят ваш выбор визуальных компонентов. Дайте копию этого альбома ключевым участникам съемочной группы, чтобы они понимали ваши замыслы.

2. Сходите в библиотеку и прочитайте все, что вы можете найти по предмету вашего проекта. Вы получите информацию, которая вдохновит вас на новые идеи для создания визуальной структуры.

3. Смотрите старые фильмы. Существуют тысячи фильмов, которых вы не смотрели. Проведите некоторые исследования. В старых фильмах существует миллион замечательных идей, которые можно заимствовать или приумножить. Первый раз смотрите фильм с включенным звуком. Если фильм кажется многообещающим для поиска, пересмотрите его без звука. Чем больше раз вы его посмотрите, тем больше деталей заметите в его визуальной структуре.

4. Привлекайте художников для создания концепции изобразительного решения. Работайте с творческими в изобразительной сфере людьми и расскажите, как ваш проект может выглядеть. Изучите их зарисовки, потому что это поможет вам найти визуальную структуру вашего проекта. В анимации множество художников создают сотни концептуальных рисунков, исследуя способы структурирования визуальных компонентов. Экспериментируйте. Рисуйте и смотрите что из этого выйдет.

Аналитический выбор (analytic choice).

Выбор компонента и визуальной структуры может быть найден путем анализа текста и точки зрения автора.

Хороший путь к обнаружению точки зрения автора – это ваша собственная эмоциональная реакция. Например, заставляет ли сюжет вас смеяться, плакать или испытывать страх? Все написанное, герои и сюжетные ситуации должны влиять на настроение и эмоции аудитории так хочет автор. Что заставляет вас переживать текст или сюжет? Те чувства, которые испытываете вы, автор, должна испытывать и аудитория.

Составьте список из семи основных визуальных компонентов и представьте каждый в виде вопроса. Какой тип пространства предлагает сюжет и точка зрения на него? Зачастую ключи к ответам есть в сценарии. Автор пишет о длинном узком коридоре, определяющем протяженную поверхность и глубокое пространство. Другое место действия может быть описано, как тесная крошечная комната, предполагающая сжатое пространство. Если действие разворачивается ночью, то насколько темной она будет? Предлагает ли сюжет тональное сокрытие – такое, что трудно рассмотреть, что в кадре, или же тональное выявление – и все хорошо видно? Есть ли схема, предлагаемая сюжетом? Упоминает ли автор цвет костюмов или конкретных мест действия определенного цвета (лес, пляж и т. д.)? Доискивайтесь, находите подходящие визуальные компоненты, анализируя сценарий.

Выбор и выстраивание визуальных компонентов (Selecting and Controlling Visual Components).

Процесс выбора и выстраивания визуальных компонентов может быть сложным. Хотя каждый визуальный компонент необходимо выстраивать, структура каждого должна оставаться достаточно простой. Чтобы отобрать визуальные компоненты, сначала ответьте на вопросы: что собой представляет сюжет? Какова точка зрения? Где разворачивается действие?

Вот несколько примеров, отвечающих на эти вопросы и показывающих, каким путем может быть выстроена визуальная структура.



1. Сюжет. Честный и импульсивный газетный репортер проникает в тайное общество террористов. Репортер пытается разоблачить их, но недооценивает их силы, и его убивают.

2. Точка зрения. Драматическая и жестокая. Репортер попадает в ловушку и погибает. Убийцы вездесущи, подавляющи, холодны, злы и пугающи.

3. Место действия. Настоящее время, большой город.



Простые ответы на эти три вопроса облегчают поиск визуальной структуры. Каждый визуальный компонент должен передавать эмоции, диктуемые точкой зрения.

Пространство. Какой тип пространства мрачен, зловещ и пугающи? Есть четыре основных варианта выбора: глубина, плоскость, ограниченность и неопределенность. Неопределенное пространство может заставить аудиторию испугаться из-за недостатка визуальной информации, но невозможно использовать неопределенное пространство для всего фильма.

Какой еще тип пространства может создать холодную, зловещую атмосферу, которая заставит зрителя чувствовать себя в ловушке? Это может быть сжатое, глубокое или ограниченное пространство, потому как каждое из них возможно истолковать как «холодное и злое» Сюжетная экспозиция устанавливает факты, необходимые, чтобы начать историю, а визуальная экспозиция представляет пространство, в котором будет происходить эта исторя. Эмоциональная точка зрения сюжета будет ассоциироваться с пространством, показанный на экране.

Автор должен иметь очень личный подход к пространству сюжета. Он должен чувствовать, что лишь один определенный тип пространства связан с жестокостью, злом и может быть ловушкой. Основываясь на инстинктивных, исследовательских или субъективных пробах автор решает, что плоское пространство – единственно возможный выбор. Каждый кадр будет тесным, потому что это единственный тип пространства, связанный с западней, злом и опасностью.

Линия и форма. Какой тип линий и форм кажется жестоким, холодным, пугающим? Как линия и форма могут передать идею о вездесущих убийцах? Действие разворачивается в крупном городе. который уже полон горизонтальных и вертикальных линий и квадратных форм. Хороший план должен подчеркнуть квадратные формы, как символ убийц и устранить диагонали и треугольники.

Тон. Это трагическая история. Более темные тона должны передать драматическое, злое настроение. Разброс тонов в этом проекте должен быть ограничен до нижней части шкалы оттенков серого.

Цвет. Цветовая схема для этой истории должна использовать только синие цвета, чтобы создать холодную, враждебную среду и настроение.

Движение. Недостаток движений камеры может заставить зрителя чувствовать себя в ловушке. Так как всеобщее пространство сделано плоским, актеры будут физически ограничены и не станут двигаться в глубину. Все объекты, включая актеров, будут передвигаться параллельно плоскости съемки.

Ритм. Медленный, продуманный ритм может вызвать у зрителей тревогу. Внезапное изменение ритма движения и монтажного ритма создаст контраст и испугает или шокирует зрителей.

«Свидетель» (Witness. 1985).

Вот другой пример, где сюжетная точка зрения диктует, каким должен быть выбор визуальных компонентов для фильма «Свидетель» (1985).



1. Сюжет. Фермерский мальчик, приехав ненадолго в большой город, случайно становится свидетелем убийства. Детектив полиции защищает мальчика и убивает преступника.

2. Точка зрения. Драматическая. Фермеры хорошие, честные и простые. Полиция, за исключением детектива, продажная и лживая.

3. Место действия. Ферма и крупный город.



План визуальных компонентов. Так как два места действия представляют два противоположных эмоциональных качества, определите противоположные визуальные компоненты для ложных эмоциональных качества, определите противоположные визуальные компоненты для двух основных мест действия.

Сельская ферма. Плоское пространство; горизонтальные линии; простые формы; тональная сближенность; цвета земли; медленное движение камеры или его отсутствие; медленный ритм.

Урбанистический город. Глубокое пространство; контрастные, горизонтальные, вертикальные и диагональные линии; сложные, контрастные формы; тональный контраст; отсутствие цвета; изменчивое движение камеры и съемка с руки; контрастные быстрый и медленный ритмы.



«Печать зла» (Touch of evil, 1958).

Это другая визуальная структура, основанная на анализе сюжета.

1. Сюжет. Честный полицейский раскрывает коррупцию в маленьком городе.

2. Точка зрения. Неприятные герои (кроме главного), место действия и ситуации зловещие, жестокие, коррупционные и опасные.

3. Место действия. Обветшалый приграничный город между Мексикой и США.



Пространство. Фильм целиком построен на глубоком пространстве, делающим визуалиальные компоненты драматичными и впечатляющими. Глубокое пространство подчеркивает широко раскинувшуюся коррупционную сеть.

Линия и форма. Широкий разброс линий и форм используется, чтобы придать фильму визуальное разнообразие. Разница в размерах должна быть подчеркнута, как, например, контраст изогнутой арки и прямоугольных окон и дверей.

Тон. Каждый кадр использует темные эффектные тени и тональный контраст.

Движение. Чтобы увеличить ощущение глубины пространства, камера должна двигаться на операторском кране или тележке, а актеры – двигаться перпендикулярно плоскости изображения.

Ритм. Визуальные ритмы композиции и монтаж должны быть настолько контрастными между эпизодами, насколько это возможно. Некоторые сцены должны быть сняты непрерывно, а другие должны быть сильно фрагментированными. Идея – увеличить визуальное разнообразие и энергичную визуальную интенсивность каждого эпизода.

И наконец, еще один сюжет и выбор визуальных компонентов.



1. Сюжет. Вопреки всем сложностям, закоренелый плейбой влюбляется в разведенную женщину своего возраста.

2. Точка зрения. Элегантная, забавная и романтичная любовь.

3. Место действия. Дорогое Восточное побережье и большой город.



План визуальных компонентов. Этот остроумный, глубокий взгляд на романтические отношения подчеркивает взаимосвязь героев. Визуальные компоненты остаются простыми и вторичными, чтобы на экране доминировали актеры.

Пространство. Весь фильм – это умеренная комбинация плоского и ограниченного пространства. Изредка используется глубокое пространство для того, чтобы подчеркнуть недолгие драматичные моменты.

Линия и форма. Место действия и архитектура на съемочных площадках подчеркнуты вертикальными и горизонтальными прямыми линиями.

Тон. Сцены в дневное время суток яркие и подчеркнуто сближенные. Ночные сцены темнее, с мягким контрастом, подчеркнуто выявляют тоном форму. Большой контрастности следует избегать, так как она придает слишком много драматизма. Цвет. Яркие и ненасыщенные голубые и желтые оттенки на пляже и теплые цвета в городе. Все цвета должны быть приятны глазу, ничего мрачного или грустного.



Движение и ритм. Визуальная сближенность.



Использование визуальной структуры (Using Visual Structure).

Принятие решения относительно визуальных компонентов затрагивает проблему создания визуальной структуры. Режиссеры, кинематографисты и художники-постановщики разными способами решают проблему создания визуальной структуры. Вот несколько предложений по нахождению метода, подходящего для вас.

Вы можете избежать планирования и найти визуальную структуру сразу во время первого съемочного дня. Это хорошо работает, если вы быстрый, умный и необычно одаренный. Нет ничего более завораживающего, чем совместная сиюминутная творческая работа съемочной группы и актеров, но также нет и ничего потенциально более пагубного.

Спонтанность может создать уникальные визуальные компоненты, но ее непросто поддерживать, трудно использовать коллегам при подготовке или работе, и она потенциально ненадежна.

Сделайте заметки о вашем плане до начала съемки. Внесите идеи о значении и точке зрения сцены в ваш сценарий.

Переведите графики визуальных компонентов в простые заметки для памяти. Если компонент должен достичь контраста или сближенности, сделайте для себя заметку об этом изменении. Режиссеры часто сохраняют в сценарии заметки об эмоциональном состоянии актера или постановке сцены. Напоминание о выборе визуального компонента и визуальной структуре также может быть написано на полях сценария. Небольшие заметки о тональном контрасте, движении камеры, выборе оптики или фрагментации, например, могут напоминать режиссеру о визуальной структуре.

Чем раньше вы начнете этот процесс, тем лучше. По мере вашей подготовки работайте совместно с оператором и художником-постановщиком над выбором и выстраиванием визуальных компонентов. Оставьте время, чтобы позволить вашим визуальным идеям развиться. Затем пересмотрите и уточните ваш план визуальной структуры. В совокупности ваши заметки будут напоминать вам о выполнении ваших визуальных идей и сохранят ваши задумки.

Рисуйте раскадровку. Главной целью раскадровки является визуализация кадров до начала съемки Если раскадровки должны быть полезными, к ним нельзя относиться несерьезно. Хорошо продуманные раскадровки так же важны, как необходим сценарий. Возможно, вам придется несколько раз переделать раскадровку, также как писатель переписывает сценарий. Создание раскадровки – это шанс превизуализации кадров и их совершенствования. Используйте раскадровку для поиска способа компоновки кадров расстановки актеров и использования визуальных компонентов.

Используйте превизуализацию «Pre-Viz» – это программное обеспечение, которое создает компьютере виртуальную съемочную площадку и актеров Эта виртуальная студия обеспечивает оптически точную раскадровку в реальном времени и которую в движении можно монтировать так же, как в законченном фильме Есть несколько доступных программ которые позволяют вам построить виртуальную съемочную площадку или освоить места действия, добавить виртуальных актеров и выбрать точную позицию камеры и оптику.

Сложные сцены экшн в фильмах со спецэффектами обычно тестируются в «Pre-Viz», так что все проблемы могут быть решены еще при подготовке. Для своего фильма «Комната страха» (2002) Дэвид Финчер превизуализировал целый фильм до того, как начал снимать его с актерами на реальных съемочных площадках. Спилберг использовал «Pre-Viz- для превизуализации в реальном времени прямо на съемочной площадке, совмещая реальные действия со спецэффектами в «Войне миров».

Подходите к процессу подготовки, как в театральном представлении. Собирайте своих актеров и репетируйте ваш проект, будто бы это театральная пьеса. Так как вы можете прорепетировать весь сценарий в реальном времени, у вас будет уникальная возможность посмотреть непрерывный сюжет от начала до конца. У вас больше не будет возможности снова взглянуть на свой проект до того, пока вы не окажетесь в монтажной.

Во время репетиционного периода у вас будет возможность сконцентрироваться на сюжете и актерах, без отвлечения на техническое обеспечение и ограничения календарного плана. Вы можете найти наилучшее положение актера, уточнить сюжетную точку зрения и развить идеи для структуризации визуальных компонентов.

Рассмотрите, как каждый визуальный компонент может работать, чтобы помочь вам при повествовании, и какие аспекты точки зрения и перевоплощений актеров могут быть подчеркнуть визуальным компонентом.

По мере усовершенствования репетиций ключевые участники съемочной группы могут быть приглашены на просмотр, и может быть развита общая визуальная структура. Может обсуждаться угол зрения объектива камеры, или для записи репетиций и экспериментов с различной оптикой может быть использована видеокамера.

Приведите актеров на реальное место действия и запишите репетицию. Снимайте со всех необходимых углов, смонтируйте это и посмотрите, нравится ли вам результат. Видеокамеры недороги и просты в использовании, поэтому возможна съемка репетиционной версии всего проекта. Изучите эту версию и посмотрите, как работают визуальные компоненты.

Если актеры недоступны, приведите друзей на место действия и сделайте образцы фотографий, которые будут представлять кадры, которые вы позднее снимете с вашими актерами и сьемочной командой. Вручную сделанная раскадровка может вызвать проблемы, потому что эти рисунки иногда невозможно воссоздать с помощью камеры. Съемка статичных изображений с помощью камеры в фактическом месте действия создаст ряд более точных фотографий, чем сделанная от руки раскадровка.

Попробуйте снимать с различных ракурсов, а затем определите, какой из них выглядит лучше всего Фотографии могут раскрыть проблемы с ракурсом, выбором оптики, тоном, линией, формой и цветом Создание этих фотоизображений позволяет вам протестировать выбранные визуальные компоненты до съемки.

Результат (The Result).

Конечный результат любого подготовительного процесса всегда одинаков. Вы смотрите на способы создания визуальной структуры, которые помогут донести сюжет и передать вашу точку зрения В этой книге большинство примеров связаны с сюжетами, найденными в телевизионных и театральных представлениях. Но принципы визуальной структуры относятся к любому типу продукции, появляющейся на экранах. Вот несколько конкретных способов подхода к визуальной структуре, зависящих от типа проекта, в который вы вовлечены.

Реклама (the advertisement).

Реклама может быть телевизионной, в виде билборда или печатной. Она может появляться на телевидении, выскакивать в вашем компьютере или ее могут увидеть на переносных цифровых устройствах.

Реклама, как и любая продукция, нуждается в структуре. Это может быть традиционная структура с явно определенными экспозицией, конфликтом, кульминацией и заключением или менее традиционная, удаляющая или перестраивающая структурные элементы сюжета. Неважно, какая сюжетная структура используется для производства нужных визуальных компонентов. Реклама должна выделяться из общего ряда и заставлять потребителя приобретать определенные продукты или услуги. Визуальная уникальность обычно достигается с помощью технологий. Как только придумана новая визуальная хитрость, она тут же возникает в рекламе, пытаясь привлечь внимание зрителей. Новая визуальная идея всегда вызывает появление нового визуального приема На протяжении многих лет эти приемы включали в себя поликадр, разделенный экран, мягкий фокус, выборочную фокусировку, манипуляцию цветовыми оттенками и насыщенностью, ложное окрашивание, морфинг, различную типографику и шрифтовое оформление, искажающие линзы, леттербоксинг, быстрый монтаж, стробоскопические эффекты ракурсную съемку, цейтраферную съемку, быстрое и медленное движение, ускоряющееся и замедляющееся перемещение. Визуальные хитрости кажутся уникальными до тех пор, пока они не исчерпаны, а затем происходит переход к новым техническим открытиям. Визуальные хитрости являются фактически новым способом контролирования основных визуальных компонентов.

Визуальная составляющая в рекламе часто одерживает верх над содержанием сюжета. На самом деле распространена ситуация, когда визуальная составляющая становится содержанием. Она должна быть аккуратно структурирована, так как не является зрительной поддержкой сюжета, только ради зрелищности. Выбор визуальных компонентов становится ещё более важным, потому что только они передают точку зрения.

Реклама автомобиля может заставить машину выглядеть блестящей, тихой и элегантной, подчеркивая сближенность визуальных компонентов:



– пространство: плоское;

– линия: горизонтальная;

– форма: круглая и изогнутая;

– тон: средняя треть шкалы серых оттенков;

– цвет: ненасыщенные холодные цвета;

– движение камеры: горизонтальное;

– движение объекта: связность континуума;

– ритм: связность медленного регулярного ритма.



Та же машина может выглядеть быстрой, громкой и дикой, если использовать контрастные визуальные компоненты:



– пространство: глубокое контрастирует с плоским;

– линия: диагональ контрастирует с горизонталью;

– форма: контраст основных форм;

– тон: контрастные тона;

– цвет: контраст цветовых оттенков, яркости и насыщенности;

– движение: контраст двух- и трехмерных движений; контраст континуума;

– ритм: контрастные ритмы и типы монтажных приемов.



Этот выбор визуальных компонентов может быть применен для любого продукта или услуги. Принцип контраста и сближенности всегда увеличивает или уменьшает визуальную интенсивность. Кусок мыла не имеет никакой присущей ему визуальной динамики, в то время как она есть у спортивной машины. Используя контраст визуальных компонентов, кусок мыла можно изобразить таким же динамичным и интенсивным, как спортивная машина. С другой стороны, визуальная сближенность может уменьшить интенсивность любого продукта. Съемка и монтаж кадров динамичной спортивной машины с использованием визуальной сближенности уменьшает или вообще убирает всю присущую машине интенсивность, делая ее такой же безжизненной, как кусок мыла.

Реклама и ее визуальные братья – идентифицирующие логотипы, видеовступление, визуальное предисловие или заголовки – краткие. Стандартная структура – вступление, конфликт, кульминация, заключение – может быть более гибкой и допускать другие структуры. В общем, продолжительность рекламы слишком короткая, чтобы зритель замечал изменения интенсивности в структуре. Пик интенсивности может быть использован в начале структуры длительного типа, а может продолжаться на протяжении всей структуры. Поддержание максимальной визуальной интенсивности в течение 5, 10 или 15 секунд возможно, если все компоненты тщательно контролируются для поддержания визуального контраста. Для противоположного эффекта может быть использована визуальная сближенность.

Документальный фильм (the documentary).

Документальные фильмы часто ассоциируются с нерегулируемыми обстоятельствами, но это не повод игнорировать контроль визуальных компонентов. Визуальная структура также может контролироваться даже в ситуациях, когда это кажется невозможным.

Есть три основных типа документального производства:



1. использование найденного киноматериала;

2. съемка контролируемых ситуаций;

3. съемка неконтролируемых ситуаций.



Найденные киноматериалы (Found Footage).

Найденный материал означает, что на проекте будут использоваться только существующие архивные фотографии, фильмы или видео, которые были отсняты другими людьми.

Первым шагом является написание сюжета, нахождение точки зрения и разработка визуальной структуры, поддерживающей сюжет. Должна быть определена специфика точки зрения так, чтобы можно было сделать наилучший выбор изобразительных материалов.

Хотя некоторые документалисты воссоздают исторические события, используя актеров, многие документальные фильмы – это винтажные фотографии или архивная пленка. Анализ визуальных материалов и определение основных визуальных компонентов – обязательные составляющие в работе над фильмом. Контраст или сближенность, созданные визуальными компонентами в архивный материалах, воздействуют на визуальную структуру законченного проекта.

Пересъемка статичных фотографий предоставляет возможность для перекомпоновки и движения камеры и континуума движения. Кадрирование и перекомпоновка фотографии может сделать ее более подходящей для выражения точки зрения и визуальной структуры сюжета. Рассмотрите скорость движения камеры и линии, получаемые посредством ее движения по вертикали, горизонтали и диагонали. На какую часть фотографии смотрит аудитория и на что она обратит внимание на следующей фотографии? Используйте контрасты и связность континуума движения, чтобы спланировать расположение фотографий в кадре, то, как они будут двигаться, и то, как они будут смонтированы. Придайте фотографиям архива визуальную структуру поддерживающую сюжет.

Так как зрительные материалы должны быть найдены, а не созданы, контроль визуальных компонентов и принцип контраста и сближенности становятся более сложными. Но графики все еще полезны, так как они напоминают автору фильма, как следовать визуальной структуре и поддерживающей сюжет. Скучная неструктурированная серия фотографий не может поддержать хорошо написанный сценарий.

Контролируемое документальное кино (Controlled Documentary).

Контролируемая документальная ситуация позволяет автору фильма управлять визуальными компонентами. Даже если документальный фильм полон «говорящих голов», то контроль все равно возможен. Какой тип пространства вы поместите за говорящими людьми? Какие цвета? Какой тип освещения? Какие линии и формы? Какие линзы вы будете использовать? В каждом кадре будет появляться каждый основной визуальный компонент. Как вы будете их использовать?

Ответом на этот вопрос является точка зрения. Выбор визуальных компонентов всегда основан на том, какие чувства автор фильма хочет вызвать у аудитории.

Документальный фильм, как и любой сюжет, всегда о конфликте. История может быть традиционной, изображающей людей в конфликте (например, военные битвы, споры в зале суда, домашние ссоры, соревнующиеся атлеты и т. д.).

Но определение конфликта может быть расширено для документальных фильмов. Конфликт в документальном кино может возникнуть между автором фильма и аудиторией. Конфликт превращается в «поймет ли и примет ли аудитория информацию, преподносимую автором?». Если документальное кино является информационным, какие эмоции должны испытывать зрители от полученной информации? Они должны быть позитивными или негативными? Чувства аудитории и являются точкой зрения.

Оба типа документального кино должны иметь прочную точку зрения. Она может быть не найдена до того, как съемка завершена, но точка зрения необходима. Без точки зрения нет способа понять, как управлять каким-либо визуальным компонентом, потому что вы не будете знать какие эмоции донести до аудитории.

Неконтролируемое документальное кино (Uncontrolled Documentary).

Съемка документального кино в неконтролируемой ситуации – трудная работа, потому что невозможно предугадать, случится ли что-нибудь, а если случится, то что именно? Ясное понимание вашей точки зрения поможет. Когда что-то случается в неконтролируемой ситуации, какие эмоции хотели бы вы вызвать у зрителя?

Вам нужно будет предусмотреть различные визуальные планы и иметь возможность менять план быстро, в зависимости от ситуации.

Внимательно осмотрите место съемки, до того как вы начнете и попытаетесь воспользоваться всеми визуальными преимуществами, которые уже присутствуют. Может ли положение камеры в более подходящей позиции лучше использовать достоинства уже присутствующих визуальных компонентов? Могут ли особенные объективы помочь включить или исключить некоторые визуальные компоненты? Чем больше вы знаете о предмете и точке зрения, тем проще будет снять то, что соответствует вашей задумке.

Наибольший контроль происходит в монтажной. Здесь отснятый материал может быть проанализирован, и для него могут быть созданы графики основных визуальных компонентов. Характер происходящего и отснятом материале повлияет на то, как изображения будут смонтированы, но будьте внимательны к контрасту и сближенности визуальных компонентов, так как это влияет на эмоции зрителей.

Видеоигры (the video game).

Единственным различием между сюжетом видеоигры и традиционным сюжетом является то, у зрителя есть определенный контроль над происходящим Это, однако, не освобождает автора видеоигры от выстраивания визуальных компонентов.

Составляющей частью любой видеоигры является ее структура и прогрессия в приключениях и достижениях целей игры. Принцип контраста и сближенности может сделать структуру игры зрительно более динамичной по мере прогрессирования.

Когда игрок достигает нового уровня, становящийся более интенсивным конфликт игры должен быть отражен в визуальной структуре. Когда игрок приближается к завершению (кульминации) каждого эпизода или уровня, визуальная часть должна становиться более интенсивной и контрастной.

Все визуальные компоненты используются в видеоиграх, и игроки реагируют на визуальный контраст и сближенность. Планирование визуальной структуры, создание визуальных прав и использование их в видеоигре значительно улучшат создание игры.

Интернет (the internet).

Интернет – это пример другой двухмерной поверхности, используемой для показа изображений, содержащих пространство, линии, формы, тон, цвет, движение и ритм. Все идеи визуальной структуры, рассмотренные в этой книге, применимы для использования в Интернете.

Мы можем переносить экран с собой. Этот маленький, а иногда крошечный, экран имеет определенные визуальные ограничения. По мере сокращения размеров экрана становится все труднее создать глубину пространства.

Возможность компьютерного экрана демонстрировать разницу размеров – недостаточная, потому что обычно экран небольшой. Эти физические параметры жестко ограничивают размеры больших объектов, а объекты малых размеров сложно рассмотреть. Экраны портативных компьютеров еще меньше. Такой важный элемент глубокого пространства, как изменение величин, не может быть использован на крошечных экранах.

Если все объекты изображения имеют одинаковое количество текстурных деталей, то изображение выглядит плоским. Видео в Интернете сталкиваются с этой проблемой в зависимости от разрешения загруженного изображения. Маленькие экраны портативных компьютеров имеют настолько низкое разрешение, что текстурные детали не читаются.

Такой признак глубины, как тональные различия, трудно использовать, потому что видео ограниченный ряд тональных градаций. Яркий белый и темный черный не могут быть воспроизведены, потому что разброс контрастов выходит за рамки технических возможностей или условий просмотра на крошечном экране. Особенно трудно создать черный, потому что большинство видеоэкранов просматриваются в условиях яркой освещенности.

Изображения в Интернете, передаваемые на экраны портативных компьютеров, не могут различить мягкого изменения цветов и воспроизводят похожие, но все же разные цвета одинаковыми. Этот феномен называется локализацией цвета и возникает при любом способе воспроизведения цвета. Игнорируя мягкое различие цветов, экраны теряют глубину. Локализация цвета более подробно рассмотрена в главе 6 «Цвет».

Многокамерные телевизионные программы (multiple camera television programs).

Многокамерная съемка используется в студии и на натуре. Каждый тип производства – отдельный мир. Многокамерная студийная съемка, используемая для ситкомов, мыльных опер, игровых шоу и ток-шоу, была впервые использована в 1950-х годах и применяется до сих пор.

Ситкомы и мыльные оперы, производящиеся в студии, ставятся, оформляются и снимаются как театральные представления внутри авансцены. Акцент делается на актеров, что неплохо, но если выключить звук, вы понимаете, что диалог – это и есть подача содержания. Большинство изменений визуальной структуры сведено к минимуму в связи с ограничениями производства.

Кроме несущественных различий в сценографии, освещении и костюмах, эти программы имеют идентичный визуальный стиль.

В викторинах есть постоянные сценарии, разработанные для придания программам «собственного лица». Однажды созданный сценарий не подвергается изменениям между эпизодами в визуальном стиле таких программ. Хотя стиль съемки в разных программах различается (некоторые имеют больший визуальный контраст, чем другие), однажды установленный стиль съемки редко меняется. Единственно меняющийся элемент – это новое соревнование.

Ток-шоу имеют еще меньше вариаций. Постановки ток-шоу плоские и являются копиями организации друг друга. Хотя каждая программа имеет свой собственный стиль, декорации заднего плана (цвет, форма, линия, тон), простые визуальные компоненты остаются идентичными во всех шоу. Изменяются только гости.

Программы, снимаемые вне студии, имеют вид, полностью отличающийся от их студийных аналогов. Физическая природа многих внестудийных программ мотивирует более динамичное использование визуальных компонентов. В большинстве внестудийных программ плоское пространство студийного производства заменяется на глубокое пространство. Широкоугольные объективы, используемые во внестудийном телевидении, имеют большие возможности создания глубокого пространства.

Ручные мобильные камеры могут с легкостью создавать диагональные линии и относительное смещение и изменение ритма, что невозможно в производственных условиях многокамерной студии. Правильное расположение камеры позволит объекту двигаться перпендикулярно плоскости изображения, что намного более динамично, чем параллельное движение в ситкомах и ток-шоу.

Во внестудийных программах места съемки часто меняются, поэтому есть возможности для постоянного контраста во всех визуальных компонентах. Многие внестудийные программы включают в себя физическое действие без диалога, делая акцент на визуальных компонентах в окружающей среде вместо съемки крупных планов «говорящих голов».

Однокамерные телевизионные программы (single-camera television programs).

Однокамерные телевизионные шоу имеют тенденции к поискам особых правил для визуальных компонентов и потом используют эти правила для того, чтобы заставить их шоу выглядеть уникально. Визуальный стиль передачи более узнаваем, когда подборка компонентов становится крайне экстремальной. Такие подборки обычно включают:



1. Варианты пространства:

a. актеры могут располагаться в глубоком или плоском пространстве;

b. съемочная площадка и места действия могут быть протяженные в глубину или фронтальные;



2. Варианты камер:

a. операторская тележка или ручная камера;

b. использование трансфокатора или объектива с фиксированным фокусным расстоянием;

c. мотивированное или немотивированное движение камеры;

d. медленное или быстрое движение камеры;

e. широкоугольные или телеобъективы.



3. Варианты цветов:

a. ограничение диапазона цветовых оттенков, яркости и насыщенности;

b. добавление дополнительных эффектов в изображение уже после съемки (постпродакшн).



4. Варианты освещения:

а. свет может быть выявляющим или скрывающим;

b. тональный диапазон может определяться освещением либо художественным оформлением (окраской).



5. Варианты ритма:

a. непрерывный или фрагментарный охватывающий стиль;

b. традиционный монтаж либо немотивированный мелькающий стиль монтажа.



Визуальный стиль – это фактически набор аккуратно подобранных базовых визуальных компонентов. Особые правила подбора визуальных компонентов хорошо работают на телевизионных шоу, в которых нужно снимать быстро большой объем материала. Так проще принимать решения, потому что выбор визуальных компонентов целенаправленно ограничен соответствием стилю проекта. Над телевизионными шоу часто работают разные режиссеры, поэтому определение визуального стиля помогает поддерживать постоянный вид вне зависимости от личностных изменений.

Анимационный фильм (the animated film).

Неважно, какая ваша анимация – традиционная, нарисованная от руки или созданная на компьютере. Анимация предоставляет широчайшие возможности визуального контроля, потому что все может быть создано. Возможности визуального контроля, в то же время, более затруднены, потому что вариантов выбора может быть много больше. Нет разницы между миром игрового кино и миром анимационным. Оба используют общий визуальный язык.

Создание графиков, определение точки зрения и выбор визуальных компонентов необходимы при производстве любых нарисованных или созданных на компьютере образов. Каждый аспект этой книги напрямую относится и к созданию анимационных фильмов, в которых все должно контролироваться еще больше, чем при съемке игровых фильмов.

Не сходите с ума (Don't Go Crazy).

Легко потратить слишком много времени на обдумывание и завязнуть в разработке визуальных компонентов. Не дайте этому произойти – оставляйте все простым. Чем четче вы управляете визуальным компонентами, тем проще будет вашей съемочной команде помогать вам, и тем легче аудитория почувствует запланированную структуру. Вам необходимы визуальные правила.

Легко принимать хорошие визуальные решения, когда есть правила, которым нужно следовать. Если нет правил, то нет правильного и неправильного ответа на любой вопрос.

Подумайте о незабываемых и любимых фильмах, которые вы видели на экране. Помните, что в качестве экрана может выступать страница в книге или журнале, билборд, картина музее, телевизор, монитор компьютера или экран в кинотеатре. В основе всех этих изображений, вне зависимости от того, знал ли об этом автор или нет, лежат визуальные компоненты.

Некоторые художники, писатели, режиссеры, фотографы, дизайнеры и монтажеры не могут объяснить, как они выбирают определенные визуальные компоненты. Другие знают наверняка, почему они поступили так. Какой метод лучший? На самом деле нет совершенно никакой разницы. Был ли выбор случайным, инстинктивным или тщательно спланированным, он все равно попал на экран и произвел нужное впечатление на зрителей.

Как насчет спонтанности? Используйте ее. Визуальные правила – это каркас, вас не арестуют за нарушения визуальных правил, но вы должны иметь в виду, какой эффект произведет на зрителей нарушение правил. Не сдерживайте себя правилами, которые делают производство нереалистичным, но понимайте, как и почему работает визуальная структура.

Мы можем учиться у прошлого. Смотрите старые фильмы, ходите в музеи, чтобы увидеть великие фотографии и картины, но не изучайте их под микроскопом. Вы можете так увлечься мелкими деталями, что главная идея картины будет потеряна. Будьте осторожны. Зрители увидят вашу картину единожды, если вам повезет, более одного раза, если вам очень повезет. Зрители могут не заметить крошечных деталей. Должны ли детали быть проигнорированы, а проконтролированы только главные визуальные аспекты? Нет. Но нужен компромисс, дающий возможность сбалансировать практичность и реальность.

Мы устанавливаем правила, потому что они помогают аудитории в двух вещах. Во-первых, публика будет реагировать на визуальную целостность фильма, потому что она их будет узнавать.

Когда вы используете правила, режиссура приобретает определенный вид, или визуальный стиль. Визуальный стиль – это особенная расстановка основных визуальных компонентов.

Во-вторых, использование визуальных правил вместе с принципами контраста и сближенности дает зрителям визуальные ощущения параллельно с сюжетом. Зрители хотят, чтобы их покатали. Когда они смотрят любой фильм, то хотят, чтобы их переместили в мир с сюжетной линией и визуальной структурой. Даже если поездка длится только 10 секунд, они хотят покататься, они хотят структуру. Не только структуру сюжета, но и визуальную структуру тоже.

Фильмы «Похитители велосипедов», «Гражданин Кейн», «Психо», «Крепкий орешек», «Шепоты и крики», «Крестный отец», «Лоуренс Аравийский», «Манхэттен», «Спасти рядового Райна», «Правила игры», «Искатели», «Двойная страховка», «Телохранитель», «Бешеный бык», диснеевский мультфильм «Белоснежка», «Суперсемейка», ваша любимая видеоигра, замечательное телевизионное шоу или реклама – все имеет уникальный вид, потому что их визуальные правила так строги.


Назначение визуальных компонентов – поддержка сюжета. Вы должны знать ваш сюжет, понимать его структуру и иметь точку зрения. Связывание визуальной структуры с сюжетной линией позволяет вам мотивировать ваш визуальный выбор. Так же, как писатель принимает решения, когда пишет рассказ, актер принимает решения, когда играет, и музыкант принимает решения, когда пишет мелодию, – режиссер должен принимать решения, когда создает визуальные образы. Основные визуальные компоненты вместе с принципами контраста и сближенности позволят вам делать лучшие картины, отлично воспринимаемые зрителями.




Дополнения Appendix.



ЧАСТЬ А.



Съемка с нодальной точки (Nodal Point Photography).



Нодальная точка при панорамной съемке и при наклоне (вертикальной панораме) нахдится на пересечении оптического центра объектива и осей панорамного и наклонного движения камеры.
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Это сохраняет оптический центр неподвижным во время наклона камеры или панорамной съемки.

Изначально разработанная для создания движения камеры в макетах и съемки специальных эффектов нодальная точка наклона или панорамирования абсолютно не создает относительного движения переднего и заднего планов. Большинство обычных головок штатива для камер не предназначены для съемки с узловой точки и всегда создают небольшое, но заметное относительное движение между передними и задними планами.





ЧАСТЬ В.



Глубина резкости: влияние объектива на восприятие пространства (Depth of Field: Lenses' Effects on Space).



Хотя широкоугольные объективы имеют большую глубину резкости, все объективы будут иметь одинаковую глубину резкости, если размер субъекта на изображении остается одинаковым.

Вот пример:
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Это вид сверху на горизонтальную проекцию стены, актера (обозначен точкой) и камеру. Камера со 100 мм телеобъективом установлена в 14 футах (около 4,26 м.) от актера перед стеной, но стена не в фокусе, а мы хотим получить сфокусированными и актера, и стену. Без движения камеры мы меняем объектив на широкоугольный – 18 мм, который, по нашему мнению, имеет большую глубину пространства.

Теперь в фокусе и актер, и стена, но в кадре они слишком маленькие, поэтому мы придвигаем камеру ближе, чтобы получить такой же размер актера, который был при 100-миллиметровом телеобъективе.

Когда камера расположена в 2,5 футах (около 0,76) перед актером, мы дублируем размер изображения, которое мы имели при 100-миллиметровом объективе, но стена снова не в фокусе. Мы увидим больше стены, потому что угол обзора 18-миллиметрового объектива очень широкий, но стена будет настолько же не в фокусе, насколько при съемке 100-миллиметровым телеобъективом с расстояния 14 футов. Все объективы имеют одинаковую глубину резкости при одинаковом размере изображения.Это не значит, что широкоугольные объективы не помогут в создании иллюзорной глубины. Они помогут. Но широкоугольные объективы сделают это, потому что мы будем вынуждены расположить объекты ближе к камере.
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Это вид сверху на план, показывающий камеру и двух актеров. Обратите внимание, что актер А находится на расстоянии 1 фута (около 0,3 м.) от камеры, а актер В – ста футах.

Эта сцена, снятая на 15-миллиметровый широкоугольный объектив, выглядит примерно так:
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актер А на переднем плане будет очень большим в кадре, и мы сможем рассмотреть много деталей на его лице и волосах. Актер В, находящийся на расстоянии ста футов, маленький в сравнении, и мы не увидим его деталей вообще. Актер А выглядит большим, потому что он располагается всего в одном футе от камеры. Актер В – в ста футах от камеры или на 10000 % дальше. Неудивительно, что актер В выглядит таким маленьким по сравнению с актером А.

Сохраняя камеру на том же месте, используйте 500-миллиметровый телеобъектив и посмотрите снова.
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Снимок 2 кажется плоским, потому что в нем нет характеристик глубины. Только один из двух актеров в фокусе, а мы знаем, что если объект оказывается вне фокуса, это не может читаться как признак глубины. Актер А располагается слишком близко к камере и будет снят как некая форма вне фокуса.

Оставляя актеров на том же месте, камера с 500-миллиметровым телеобъективом отодвигается на 2500 футов (около 762 м).
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Снимок 3 выглядит очень плоским. Оба актера находятся в фокусе и кажутся практически одного размера, так как они оба располагаются приблизительно на одной дистанции от камеры. Актер А в 2501 футе (около 762,3 м.), а актер В 2600 футах(около 792,5 м.). Актер В всего на 4 % дальше, чем актер А. Этот снимок выглядит плоским из-за расстояния объектов до камеры. Телеобъектив не может сжать изображение. Нет таких магических сил, которые могут сжать пространство или сделать его плоским. Сцена выглядит плоской, так как все актеры в кадре приблизительно на одном расстоянии от камеры, что устраняет большинство характеристик глубины. Телеобъектив, однако, может исключать именно характеристики глубины.

Оставляя камеру в 2500 футах, используем 15-миллиметровый широкоугольный телеобъектив.
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Отдаленные актеры будут выглядеть как крошечные точки, но, если изображение увеличить, снимок 4 будет выглядеть точно так же, как снимок 3.

При использовании более длиннофокусных телеобъективов мы вынуждены отдалять камеру, чтобы включить и скомпоновать объекты в кадре. По мере отдаления камеры мы получаем все большую дистанцию между камерой и двумя объектами, которые мы снимаем. Это заставляет все объекты в фокусе оставаться на большой дистанции от объектива. Когда это происходит пространство становится более плоским из-за расстояния объектов до камеры, но оно только выглядит плоским, потому что все одинаково отдалено от камеры.

Дело не в том, что объектив может «сжимать» или «углублять» изображение. Не будьте зависимы от широкоугольного или телеобъектива при создании глубокого или плоского пространства. Объектив может помочь, но причиной создания этих двух типов пространства будет расстояние объектов до камеры и возможность объектива захватить их в кадр.

Возможно ли снять сцену с глубоким пространством, используя телеобъектив? Да, хотя это будет проще с широкоугольным объективом, потому что более широкий угол объектива может захватить больше характеристик глубины.

Возможно ли снять фильм с плоским пространством широкоугольным объективом? Да, хотя иногда проще использовать телеобъектив, потому что он сразу исключает характеристику глубины.





ЧАСТЬ С.



Анаморфоты и 70-миллиметровая пленка (Anamorphic Lenses and 70 mm Film).



Стандартные линзы называются сферическими или плоскими. Они используются для съемки фильмов форматов 1.33, 1.66 и 1.85 и для телевизионных шоу, которые вы смотрите. Сферический, или плоский, означают, что стеклянный элемент объектива закругленный (не прямоугольный или асимметричный) и производит неискаженное изображение. (Сферические линзы используются на всех штативных камерах). В начале 1950-х годов Голливуд принял систему, которая использовала асферические линзы или анаморфоты, которые специально искажали изображение. Эта система, ставшая известной благодаря студии «20th Century Fox», называется «Cinemascope».
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Это снимок формата 2.40:1 при просмотре через видоискатель камеры. При использовании анаморфота широкое изображение будет подогнано (fit) под стандартный формат 1.33:1 35-миллиметровой кинопленки.
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Так этот же кадр выглядит на 35-миллиметровой пленке. Это изображение было сдавлено (squeezed) анаморфотом камеры, чтобы подходить под стандарт 1.33:1 35 мм кинопленки.
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Это то, как будет выглядеть этот же снимок на киноэкране. Сдавленное изображение на пленке было обратно разжато другим анаморфотом в проекторе.

70-миллиметровая пленка так же может получить приблизительный формат изображения 2.40:1, но без использования анаморфотов. Нормальные сферические линзы используются 65-миллиметровыми камерами, создающими формат изображения 2.2:1. Получаемые изображения, демонстрируемые в кинотеатрах – 70-миллиметровые (на 5 мм шире, чем 65-миллиметровый негатив камеры, предоставляющий пространство на пленке для звуковой дорожки).

Большинство современных фильмов, выпускаемых на 70-миллиметровой пленке, в оригинале сняты на 35-миллиметровые анаморфоты или Супер 35-миллиметровую пленку и увеличены до 70 мм для ограниченного выпуска.





ЧАСТЬ D.



Золотое сечение (The Golden Section).



Золотое сечение – это деление пространства, которое долго использовалось в изобразительном искусстве. Здесь инструкции по построению золотого сечения, основанные на книге Дональда Грэма «Компоновка изображения».
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Этот кадр формата 2:1 разделен с использованием золотого сечения.
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Во-первых, разделите кадр пополам с помощью диагонали СВ. Затем перенесите длину стороны кадра BD на диагональ, получая ЕВ.
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Теперь перенесите длину СЕ на нижнюю сторону кадра, получая точку F.
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Перенесите длину FD через точку F на нижнюю линию кадра, получая точку G.
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Перенесите длину CG через нижнюю линию, получая точку Н. Через точки G, Н и F проведите вертикали.
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Это делит кадр на 4 неравные части. Пропорциональное соотношение CF к FD называется золотым сечением. CG так же соотносятся с CF, как FD – с CF. Коэффициент соотношения HF с GH такой же, как у CG с GF.





ЧАСТЬ Е.



Цвет и градусы по Кельвину (Color and Degrees Kelvin).



Различные источники света дают различный цвет. Большинство источников света мы видим естественными белыми или бесцветными, так как наша зрительная система имеет возможность компенсировать источники света разного цвета, но ни один из них не производит белый свет. Мы можем классифицировать разные световые источники по системе, разработанной в конце 1800-х годов лордом Вильямом Кельвином и используемой и по сей день.
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Шкала Кельвина помогает нам описывать и сравнивать различные цвета освещения, полученного от разных источников. Чем меньше число Кельвина, тем свет более красный, а чем оно больше, тем свет более синий. Это градусная шкала, хотя эти градусы, когда мы используем их в освещении, не имеют ничего общего с тепловой температурой. Свет в 5600 К градусов не обязательно теплее, чем свет в 2700 К.

Свеча в 1800 К находится достаточно низко по шкале Кельвина и производит красно-оранжевый свет. Если мы пропустим свет свечи через призму, она произведет радугу, но в этой радуге будет преобладать красно-оранжевый свет.

Лампочка в 60 Вт также производит оранжевый свет, хотя и не настолько оранжевый, как свеча Температура цвета 60-ваттной лампочки приблизительно 2800 К, что находится немного ближе к синему краю видимого спектра. 40-ваттная лампочка краснее (2700 К), а 100-ваттная лампочка более синяя (2900 К), хотя любая бытовая становится краснее по мере использования.

Киноосвещение производится, чтобы давать свет в 3200 К. Это все еще на красной стороне спектра, но не настолько красной, как 60-ваттная лампочка или свеча. Мощность или яркость света не имеют значения. Если освещение было произведено для использования в кино или видео, неважно, 50-ваттная это или 20 000-ваттная лампочка, оно будет давать свет в 3200 К. Есть только одно исключение, замеченное при приближающемся начале светового дня.

Рассвету на этом графике была присвоена произвольная температура в 4300 К. Средний дневной свет составляет 5600 К, и, когда солнце садится, число Кельвина постепенно уменьшается (свет становится краснее) по мере приближения солнца к горизонту.

Средний дневной свет в полдень составляет приблизительно 5600 К. В зависимости от погодных условий, расположения, направления, в котором вы смотрите и времени года, значение по Кельвину будет меняться. На большей высоте, где меньше атмосферы, температура цвета освещения неба может доходить до 50000 К. Температура цвета дневного света имеет в основном синий и фиолетовый свет, хотя она все же содержит немного красного, желтого и зеленого. Особый тип ламп был разработан для производства фильмов и видео, чтобы наиболее близко воспроизводить дневное освещение. Производимые разными компаниями, но имеющие общее название «НМI» металлогалогенные лампы, эти светильники (Hydrargyrum medium-arc iodide) дают температуру цвета такую же, как и у дневного света.

Все упомянутые источники света (солнце, освещение сцены, бытовые лампочки и свечи) могут; быть сгруппированы вместе и названы источниками света непрерывного спектра, потому каждый содержит все длины волн видимого света в разных пропорциях. Любой источник светя непрерывного спектра дает видимый спектр или радугу, и хотя пропорции цветов различаются в зависимости от источника света, тем не менее все цвета будут присутствовать. Флуоресцентный, неоновый свет и свет натриевой и ртутной ламп называются источниками света дискретного спектра, потому что пропорции длин волн их видимого спектра нерегулярны. По этой причине они не могут быть классифицированы по шкале Кельвина.



Свет и фотография (Light and Photography).



Свет от свечи и дневной свет сильно отличаются по яркости и по цвету. Представьте, что вы смотрите на свечу в темной комнате, а потом открываете большое окно, позволяя дневному свету проникнуть в комнату. За несколько секунд ваши глаза привыкают к яркости и синему цвету дневного света, и все выглядит «нормально». Теперь закройте окно и в темной комнате посмотрите на свечу.

Ее свет теперь окажется необычно оранжевым. Опять же, за несколько секунд ваши глаза привыкнут, и темнота не будет такой темной, а оранжевая свеча покажется белой.

Ни дневной свет, ни свет свечи не являются нейтральным белым светом. Дневной свет слишком голубой, а свет свечи слишком оранжевый. Они оба кажутся нейтральными, потому что наша зрительная система имеет экстраординарную способность привыкать к разнице яркости и цвета большинства источников света. В действительности наш мозг постоянно производит корректировки, чтобы удостовериться, что мы воспринимаем то, что кажется нейтральным белым светом. Эти зрительные настройки происходят автоматически, как наше дыхание.

У пленки нет способности настраиваться, как у нашего мозга. Пленка для кинофильмов производится совместимой (сбалансированной) только с двумя источниками света. Пленка для съемки в помещении, или вольфрамовая пленка, производится чтобы воспринимать 3200 К свет как «нормальный». Пленка для съемки на улице или пленка для съемки при дневном свете произведена, чтобы воспринимать 5600 К свет как «нормальный. Любая другая комбинация пленки и источника света может поменять цвет сцены в фильме. Человеческому глазу оба типа света кажутся нейтральными, потому что мы можем привыкать, но пленка не имеет такой способности самостоятельной настройки.
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С такой расстановкой цветопередача на пленке будет точной. Температура цвета пленки в камере совпадает либо соответствует цветовой температуре света. Цветовое отображение на пленке будет выглядеть нормально.
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Цвет будет оставаться точным, потому, что пленка в камере соответствует или совпадает с цветовой температурой источника света. Цветовое отображение на пленке будет выглядеть нормально.
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Это сцена на улице при 5600 К солнечном свете, но с 3200 К пленкой в камере. Картина будет иметь голубой оттенок, потому что 5600 К солнечный свет имеет большую температуру цвета (более голубую), чем 3200 К, свет, который для пленки является нормальным.
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Если отразить несоответствие, 5600 К пленка и 3200 К источник света приведут к оранжевому оттенку на цветах картины. Цветовая температура источника света ниже, чем температура цвета 5600 К пленки.

Есть простой метод решения проблемы дисбаланса цветовой температуры света и пленки. Можно установить фильтр к объективу камеры или источнику света. Фильтр изменит цветовую температуру света, который попадает на пленку.
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Здесь актер стоит на улице при 5600 К солнечном свете. В камере пленка 3200 К. Съемка в этих условиях сделает цвет на пленке слишком голубым. Так как солнечный свет слишком голубой, может быть использован фильтр, чтобы убрать часть этого голубого света. На субтрактивном цветовом круге желтый противоположен синему (дополнительный, комплементарный цвет). Установка оранжево-желтого фильтра (обычно называемый 85 В фильтр) на объектив камеры, приведет к поглощению части комплементарного цвета (нежелательного синего света) и существенно понизит цветовую температуру солнечного света до 3200 К Это сбалансирует источник света и пленку. Фильтр поглощает его комплементарный цвет. Он селективен, потому что поглощает или отражает световые волны определенной длины. Для компенсации этой потери света диафрагма должна быть открыта на две трети (с фильтром 85 В) для правильной экспозиции.

Видеопленка или цифровой медианоситель не имеют варьирования по температуре цвета, но электроника видеокамеры имеет. Активируя баланс белого на камере, ее электроника скомпенсирует и представит входящий свет нейтральным и белым. Некоторые видеокамеры могут автоматически балансировать белый, анализируя окружающий белый, попадающий в объектив и постоянно подстраивая электронику видеосистемы.

Согласование температуры цвета пленки и источника света – это общепринятая практика, но часто бывает, что дисбаланс намеренный. Вы можете пожелать, чтобы ваша картинка была сильно голубой или оранжевой, и поэтому несоответствие света и пленки поможет быстро достигнуть вашей цели. Любое смещение цвета может быть правильно с художественной точки зрения, даже несмотря на то, что это техническое несоответствие между цветовой температурой источника света и пленки. Единственный правильный цвет – это цвет, который вы хотите получить в результате.

Многие операторы смешивают температуры цвета, чтобы создать более естественный или разнообразный вид сцены. В реальности мы все время смешиваем температурь цвета. Комната, например, может быть освещена дневным светом, проникающим через окно и 60-ваттной лампочкой. Мы можем не замечать разницу цветов так быстро, как на экране, но совокупность температур цвета может создавать широкое разнообразие визуальных стилей.





ЧАСТЬ F.



Смешивание цветов на мониторах (Mixing Color on Monitors).



Телевизионные и компьютерные экраны не используют аддитивную систем. Цвет на телевизионных и компьютерных экранах получается благодаря системе, называемой оптическим смешиванием, которая очень похожа на аддитивную систему, но все же отличается от нее. Проверка телевизионных и компьютерных экранов с помощью увеличительного стекла показывает, что экран содержит сотни рядов крошечных красных, синих и зеленых точек или квадратов. Это так для обычных ЭЛТ-телевизоров, плазменных и ЖК-экранов. Эти ряды выглядят, приблизительно, так:
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Когда красный цвет появляется на экране, загораются только красные точки. Когда пурпурный цвет появляется на экране, загораются синие и красные точки. Когда на экране появляется белый цвет, загораются все точки. Красные, синие и зеленые точки тесно собраны вместе, но они не перекрывают друг друга. Точки настолько маленькие, что ваш взгляд комбинирует их, чтобы получить смесь цветов.

Аддитивная система требует наложения цветов при смешивании. Так как три цвета никогда не перекрывают друг друга на телевизионных и компьютерных экранах, это не может называться аддитивным смешиванием. Компьютерное обеспечение может быть откалибровано как RGB (аддитивное) или YCM (субтрактивное), но компьютерный или телевизионный экран смешивает цвет посредством оптического смешивания.





ЧАСТЬ G.



Режиссерский бит (The Directorial Beat).



Бит («удар», понятие, разработанное в театре) не относится к ритму. Режиссерский бит может быть определен как взаимодействие или основная ситуация в сцене. Сцена может быть поделена на много режиссерских битов. Каждый новый бит сигнализирует об изменении взаимоотношений героев внутри сцены.

Эта сцена иллюстрирует режиссерский бит. Она разворачивается за кулисами театра, где студент колледжа Джим Шрайдер пытается найти рок-певицу по имени Мэйси Адамс.



Бит №1.

Театральная гримерка.

Джим стоит в гримерке и смотрит по сторонам. Входит Мэйси.

Мэйси: Вы кто?!

Джим: Я… ну… пришел, чтобы увидеть мисс Адамас. Ну… дверь была открыта.

Мэйси: И она до сих пор открыта. Закройте ее, когда будете выходить.

Джим: А вы кто?

Мэйси: Ее парикмахер. Мне вызвать полицейских?

Джим начинает уходить, останавливается, закрывает дверь.

Бит №2.

Джим: Я не могу уйти до тех пор, пока она не выполнит свои обязательства.

Мэйси: Что?

Джим: Я должен сказать мисс Адамс (декламирует): «У вас был назначен концерт на встрече выпускников нашего университета, затем ваш менеджер все отменил. Может быть, вы получили более выгодное предложение, но мы уже заплатили аванс в размере 7500 долларов за сцену и печать билетов. Студсовет и факультет рассчитывают на то, что я сделаю все намеченное. Я имею перед ними обязательства».

Мэйси: Ну, что ж, у тебя реальная проблема, парень. Что же заставляет тебя думать, что я тебе помогу?

Бит №3.

Джим понимает, что это и есть Мэйси Адамс без своей визитной карточки – зеленых волос.

Джим: Вы Мэйси Адамс?

Мэйси: Верно. Слушай, мне нужно шоу отыграть.

Джим: Как насчет волос?

Мэйси: Зеленые не мои волосы. Слушай, почему ты все равно решил, что я тебе помогу?

Джим: Отчаяние… и ваши стихи. Они о том, чтобы относиться к людям с любовью, уважением и честностью. Я решил, что вы чувствительная и можете понять, что достойный человечек может погибнуть.

Мэйси: Кто?

Джим: Я!

Бит №4.

Мэйси: Слушай… эээ…

Джим: Джим, Джим Шрайдер.

Мэйси: Ты заставляешь меня чувствовать себя виноватой за то, что я пою на других концертах. Но как ты думаешь, как они себя будут чувствовать, если я отменю выступление?

Джим: Мне жаль их. Но не так сильно, как было бы жалко себя.

Мэйси: Я думаю, мой менеджер со всем разберется. Он хорошо справляется с путаницами; особенно с теми, которые сам заварил. У тебя есть контракт или как?

Бит №5.

Джим: (Достает контракт из кармана.) Я даже не могу передать, насколько это меня радует.

Мэйси: Я купилась на эти эмоции.

Он передает ей ручку.

Мэйси: Ты знаешь, они хотят, чтобы я держала втайне свою настоящую личность.

Джим: Ни одной живой душе не скажу.

Она подписывает контракт и передает ему.

Джим: Ну, увидимся на следующей неделе.

Мэйси: Наслаждайся сегодняшним шоу. Джим: я … эээ … не успел купить билет. Мэйси: Тогда смотри из-за кулис.

Мэйси берет пропуск за кулисы с туалетного столика, отклеивает его и приклеивает на Джима.

Мэйси улыбается, а Джим краснеет.



Эта сцена может быть разделена на пять режиссерских битов. Каждый новый бит показывает изменение намерений и отношений Джима и Мэйси.



Бит №1: Джим нервничает, Мэйси враждебна.

Бит №2: Джим набирается сил и остается.

Бит№3: Обнаруживается личность Мэйси, Джим объясняет свое дело.

Бит№4: Мэйси соглашается. Джим счастлив.

Бит№5: Мэйси флиртуете Джимом.



Биты полезны в ряде разных направлений. Писатели используют биты, чтобы составить модель сцены и изменений взаимоотношений героев. Режиссеры используют биты, чтобы руководить актерами. Биты – это ключ к пониманию структуры сюжета, сцен и взаимоотношений героев. Есть несколько способов определить режиссерские биты.



1. Игра. Способ, которым актеры доносят свои реплики, выражения их лиц и их язык тела могут наметить изменение бита. Мы сможем понять изменение настроений героев, их нужды и чувства, если каждый бит будет верно сыгран актерами. Актер может прочувствовать намерения писателя, понимая и используя режиссерский бит.

2. Постановка. Биты также могут быть показаны с помощью постановки актеров. Каждый раз при изменении бита актеры должны передвинуться, чтобы показать изменение своих взаимоотношений. Режиссер может поставить актеров в новое положение (сидячее, стоячее и т. д.) относительно друг друга, чтобы помочь донести до аудитории изменения в отношениях или намерениях. Театр очень полагается на этот метод, демонстрирующий изменение битов.

3. Камера. Камера может быть использована для показа изменения бита посредством передвижения на новую позицию. Движение камеры обычно связано с движением объекта в кадре. Когда начинается новый бит, камера перемещается на новое место относительно актера. При использовании этого метода необходимо снимать непрерывно.

4. Камера / монтаж. При условии, что сцены фрагментированы, монтажеру предоставляется множество планов (общие, средние, из-за плеча, крупные планы и т, д.) сцены целиком. Это разнообразие снимков называется сферой действий. Монтажер изучает сферу действий и показывает режиссерские биты, организовывая ее.

Монтажер должен начинать с широкого общего плана для Бита №1. Бит №2 должен использовать только снимки по плечи, а Бит №3 – только крупные планы, Есть множество возможных вариантов сцен с использованием этого подхода, так как сцены были отсняты с большого количества ракурсов. Цель монтажера – придать сцене структуру, чтобы изменение битов было ясным.

5. Визуальный компонент. Изменение бита может быть отображено с помощью изменения визуального компонента. Например, изменение пространства из глубокого в плоское.



В Битах № 1 и №2 гримерка должна быть в холодных цветах и плоским пространством. В Бите №3 Мэйси должна сесть на свой столик и включить лампочки на зеркале, которые привлекут внимание Джима к тому, что она и есть певица. В тот же момент пространство превращается в глубокое, помогая построить визуальный конфликт. В бите №5, заключении, актеры должны разойтись по разным частям гримерки со стенами теплых цветов на заднем плане, возвращая нас к плоскому пространству. Чем больше изменений визуальных компонентов, тем сильнее интенсивность изменения битов.

Режиссер может выбрать любую комбинацию этих подходов, чтобы выразить бит. Если вы изображаете биты через действие или постановку, тогда вам необходимо снимать более длинные планы, которые потребуют меньше монтажа. Если вы фрагментируете сцены и снимаете в сбойку (несколько дублей), на постпроизводстве вы можете решить, как управлять изменением битов. Часто метод изображения битов определяется расписанием или ограничением производства. Для телевизионных мыльных опер должно быть ежедневно отснято много материала, чему сложные постановки и работа камеры препятствуют. Они полагаются на игру актеров для показа битов, потому как это наименее затратный по времени способ.

Многокамерные телевизионные ситкомы имеют больше времени для постановки сцен, но ограничены условиями съемки в прямом эфире и съемочной площадкой в трех стенах. Здесь изменение бита в большей степени зависит от актера, но точки съемки камеры ограничены. В такой ситуации биты обычно показываются и игрой и постановкой.

Однокамерные телевизионные или театральные фильмы ограничены только своим расписанием и талантом производственного персонала в поиске лучшего способа контроля битов. Игнорирование битов превращает сцену в длинный дополнительный эпизод, не имеющий формы. Показ битов придает сцене структуру, которая помогает аудитории воспринять сцену.





ЧАСТЬ Н.



Совместимость форматов экрана (Aspect Ratio Compatibility).



Когда художественный фильм показывается по телевизору, возникает давняя проблема соотношения размеров. Кинофильм формата 1.85 не подходит обычному телеэкрану формата 1.33. Есть два способа решить проблему.
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Один способ называется леттербоксинг (letterboxing). Верх и низ телеэкрана 1.33 не используются, основное изображение занимает среднюю часть телеэкрана. Узкие черные полосы в верхней и нижней частях телеэкрана формата 1.33 изменяют формат на 1.85:1. Многие телезрители находят способ леттербоксинга неприемлемым, так как часть экрана не используется.
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Кинофильм формата 1.85 также может быть просмотрен во весь экран на телевизорах формата 1.33. Вместо леттербоксинга участки изображения сверху и снизу 1.85 кадра подгоняются под экран формата 1.33. Телезритель видит участки вне 1.85 кадра, которые не проецировались в кинотеатре. Хотя 1.33 кадр не является верной пропорцией для кинокомпозиции, телеэкран заполнен изображением.

Проблема возрастает при показе фильма формата 2.40:1 на телеэкране 1.33:1. Есть два решения.
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Первое решение – леттербоксинг. Коэффициент пропорциональности 2.40:1 не совпадает с форматом экрана 1.33:1 без больших горизонтальных полос сверху и снизу экрана, которые остаются неиспользованными. В общем аудитория не принимает леттербоксинг, потому что слишком большая часть телеэкрана 1.33 остается пустой.

Другим решением является панорамирование и сканирование (pan and scan), которые показывают часть кадра формата 2.40 1 кадра на 1.33 телеэкране.
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Эти диаграммы показывают три возможных композиционных варианта, когда 2.40:1 пленка панорамируется и сканируется на 1.33 телевизоре. Телевизор может показать только часть намного более широкого изображения 2.40. При панорамировании и сканировании центральная, левая и правая части оригинала изображения 2.40 могут быть выбраны для 1.33 телевещания. 

Панорамирование и сканирование радикально меняют визуальную композицию фильма 2 40:1 и могут заставить версию с использованием панорамирования и сканирования выглядеть заново отредактированной по отношению к оригиналу пленки.

Соотношение сторон 16x9 при HDTV намного больше совпадает со стандартным форматом художественных фильмов 1.85:1, но не решает проблему формата экрана для фильмов формата 2.40:1. Чтобы изображение 2.40 подошло экрану 16х9, к нему применяется леттербоксинг, панорамирование и сканирование или искажение, чтобы быть подогнанным под экран.

Наиболее гибким средством в отношении формата экрана является Интернет. Хотя большинство компьютерных экранов имеет формат 1.33:1, не существует правил или стандартов для соотношения сторон оригинальных программ. Коэффициент пропорциональности Интернета может иметь любую форму или пропорцию, потому как нет никаких технических ограничений кроме соотношения сторон и размеров экрана.
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